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Alle Jahre wieder ... 


... kommt die Weihnachts-Ausgabe. Auch diesmal wieder passend mit Jahresrücklick, Jahresausblick, 
dickem XMAS-Gewinnspiel und natürlich peinlichem Nikolausmützen-Foto. Wir wünschen ein frohes Fest! 


Ein bisschen absurd ist so ein Foto ја schon, denn während ich diese Zeilen 
tippe, schreiben wir gerade den 22. November. Weihnachtsgeschenke sind 
noch keine gekauft, Last Christmas habe ich zum Glück noch nicht gehört, 
der Tannenbaum steht noch im Wald und auch um Lebkuchen, Zimtsterne- 
Eis und Glühwein habe ich mich bislang erfolgreich gedrückt. Spekulatius ist 
natürlich eine Ausnahme, aber Spekulatius ist halt auch Spekulatius. Jede 
Menge Spekulationen (super Überleitung) gibt es dafür in unserem Jahres- 
Ausblick, in dem wir euch die heißesten Hit-Kandidaten des Jahres 2019 
vorstellen. Doch auch für Nostalgie bleibt in der kalten Jahreszeit mehr als 
genug Platz: Zum einen lassen wir in unserem gewohnt albernen Rückblick 
2018 noch einmal Revue passieren, zum anderen behandeln wir im Test-Teil 
so langsam die letzten großen Titel des zu Ende gehenden Jahres — bei- 


spielsweise Battlefield 5, Darksiders 3 oder Hitman 2. Auf ein Testurteil zu 
Just Cause 4 müsst ihr gar noch bis zur nächsten Ausgabe warten, aber 
immerhin konnten wir bei Square in Hamburg noch einen letzten Vorschau- 
Blick auf das Action-Spektakel werfen. Abgerundet wird das Jahr zudem 
durch ein dickes Weihnachts-Gewinnspiel mit richtig tollen Preisen, wie zum 
Beispiel einer limitierten God of War-PS4. Mitmachen lohnt sich also! 
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In der PC Games dreht sich 
auch viel um den Endspurt 
im Test-Herbst. AuBerdem 
beleuchten wir dort das 
Desaster rund um die Blizz- 


Pens | Ableger Diablo Immortal. 


{| einst schon die Ramones. 


N-ZONE 
Ausgabe 12/18 


Hey ho, let's go! sangen 
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Jede Menge Tests gibt 
es auch in der Games 
Aktuell, etwa Red Dead 
Redemption 2, Black 

Ops 4 oder AC: Odyssey. 
Zudem: Spieleindriicke zu 
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Wobei „singen“ in dem 
Zusammenhang áuBerst 
fragwiirdig ist. Wo waren 
wir? Ach ja, Pokémon- 
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zügig vergessen? Welcher Redakteur laberte den größten Mist? Hier gibt's die Antwort! 


Jahresrückblick 2018 A 
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Wie der Jahresrückblick, nur andersrum krass! Wir verraten, welche Spiele man 2019 CH ча 
Auge behalten sollte! Also, wenn sie denn dann erscheinen. Looking at you, FF VII Remake. 


А. 


D us 2 A 


Fúr einen Test hat es in dieser Ausgabe leider knapp nicht mehr gereicht. Wir durften den 
Open-World-Krachbumm-Simulator aber schon vor Release ausgiebig ausprobieren. 
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m= Dass der dritte Teil der Reihe überhaupt erscheint, daran hatte vor einiger Zeit kei- / 
ner mehr geglaubt. Jetzt ist er da = aber ist das überhaupt ein Grund zur Freude? 
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Aktuelles 


Meldungen, Nachrichten und Insider-Informationen aus der Welt der Spiele 
— gewürzt mit dem legendáren play*-Humor 


Spider-Man: Endrúcke zu den ersten beiden DLCs 


Die menschliche Spinne erlebt weitere Abenteuer in Manhattan und spielerisch Altbekanntes. 


ACTION | Schon im letzten Monat 
hatten wir an dieser Stelle über den 
ersten DLC zu Spider-Man namens 
Der Raubüberfall berichten können. 
Haben wir aber nicht, da wir noch 
die Katze füttern, den Müll raus- 
bringen und die Steuererklärung 
machen mussten. Aber hey, dafür 
jetzt! Der Raubüberfall ist der erste 
von drei Story-DLCs, die zusammen 


eine fortlaufende Geschichte erzäh- 
len. Heißt im Klartext: Statt einem 
befriedigenden Finale gibt es einen 
fiesen Cliffhanger. Spielerisch wird 
genau das geboten, was man aus 
dem Hauptspiel kennt, also Haupt- 
missionen als Spidey und andere 
Figuren und diverse Aufgaben wie 
das Ausheben von Banditenver- 
stecken und (ganz schön knifflige) 


Spezialherausforderungen. Das ist 
nicht sehr kreativ, bis auf eine neue 
Gegnerart: ein Brute mit Maschi- 
nengewehr, der kaum attackierbar 
und deswegen sehr nervig, aber 
doch gelungen ist. Der zweite DLC 
Revierkämpfe schlägt mit Haupt- 
und Nebenmissionen derselben 
Machart und erneut einem offenen 
Ende in dieselbe Kerbe. Allerdings 


fällt er durch eine schlicht unfaire 
Gegnerart mit Schild, der auszuwei- 
chen teilweise fast unmöglich ist, 
gerade in den Sidequests qualitativ 
etwas zurück; eine etwas härtere 
Herausforderung gerne, aber nicht 
auf derart billige Art und Weise. 
Wie gut sich der dritte DLC Silver 
Lining schlägt, sagen wir, sobald er 
erschienen ist. Duh. LUKAS SCHMID 


SPRACHAUSGABE 
„Oooh, Mattis Geschlecht geht in Führung!“ 


Oooh, Chris 


Playstation Classic: Das volle Lineup zum Launch 


Passend zum Release wissen wir nun, welche 
Spiele alle auf der Mini-PS drauf sind. 
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KONSOLE | Der japanische Konzern Sony nennt in einem 
neuen Trailer alle vorinstallierten Spiele der Playstation Mini. 
Die Liste umfasst die folgenden 20 Titel: Battle Arena Tos- 
hinden, Cool Boarders 2, Destruction Derby, Final Fantasy 
VII, Grand Theft Auto, Intelligent Qube, Jumping Flash!, 
Metal Gear Solid, Mr. Driller, Oddworld: Abe's Oddysee, 
Rayman, Resident Evil Director's Cut, Revelations: Per- 
sona, Ridge Racer Type 4, Super Puzzle Fighter Il Tur- 
bo, Syphon Filter, Tekken 3, Tom Clancy's Rainbow Six, 
Twisted Metal, Wild Arms. Die Mini-Konsole ist seit 
dem 3. Dezember erhältlich. 
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Die heilige Einfaltigkeit 

In ihrer Vorschau zu Darksiders 3 spricht 
Paula von der Waffe Kettenklingen aus 
God of War. Doof nur, dass die schönen 
Dinger in Wahrheit Chaosklingen heißen. 
Naja, aber wir verzeihen es ihr, sie ist ja 
erst Volontärin. Obwohl sie sich im Mei- 
nungskasten wieder einmal in den Rang 
einer Redakteurin befördert hat. Tja, da 
wird dann wohl doch nix draus. Hahaha! 


Fehler 

Praktikantin Ebru hat wohl zu viele 1-Up- 
Pilze auf einmal geschluckt. Anders ist 
nicht zu erklären, warum sie im Test zu 
Disgaea 1 Complete von einem „Titel für 
die Switch“ für Taktik-RPG-Fans spricht. 


Ihr habt einen Fehler in der play’ entdeckt? 
Frechheit, wir sind unfehlbla! Schickt ihn uns 


trotzdem an lukas.schmid@computec.de. 
Dann miissen wir nicht selber suchen, ha! 
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Chris Pratt ¡st jetzt 
Fortnite- Те топла! 


Mit hóhnischen m. 
Sprúchen soll М 
Pratt den süd- 
koreanischen 
Spielern Beine 


PUBG endlich 
auf PS4 erhaltlich 


Fur alle, die ihr royales Chicken Dinner lieber 
auf der heimischen Konsole genieBen wollen. 


SHOOTER | Erst vor Kurzem (besser gesagt in der Ausgabe 11/18 der 
play*) huldigte Kollege Dominik Pache dem bekannten Battle-Royale- 
Titel und sprach gar von Liebe — aber nur auf dem PC! Bléd gelaufen, 


denn wie die PUBG Corp. vermeldet hat, erscheint der Shooter am 7. machen. 
Dezember 2018, also kurz nach Veróffentlichung dieser Ausgabe, nun 
auch auf der PS4. Mit dabei sind alle bisher erschienenen Maps und SHOOTER | Nach- 


dem der Release des 
quietschbunten Batt- 
le Royales Fortnite 
in China nicht den 
erhofften Erfolg er- 
bracht hat, versucht 
Epic Games sein Glück nun im Land des exzes- 

siven Zockens: Südkorea. Mit an Bord ist der Schauspieler und Teilzeit- 
Star-Lord Chris Pratt, der die Koreaner mithilfe mehrerer Werbespots in 
die örtlichen PC Bangs (Lan-Cafés) locken soll. In den Clips macht Pratt 
dem präpubertären Teil der Fortnite-Fangemeinde alle Ehre: Höhnisch 
grinsend verspottet er die südkoreanische Spielerschaft und bezeich- 
net sie kurzerhand als Po-rini, einem Kunstbegriff aus den koreanischen 
Begriffen für „Fortnite“ und „Kind“. Der selbstironische Medienrummel 
soll natürlich nicht nur das Interesse am Battle Royale wecken, sondern 
auch auf das erste, offizielle eSport-Turnier aufmerksam machen, das 
Epic Games im Dezember an der Korea University in Seoul ausrichten 
wird. Ob sich Pratt wohl auch dort blicken lassen wird? COSIMA STANEKER 


Sony nicht auf E3 2019, Gerüchte zu PS5 


Der Konsolen-Marktführer macht im kommenden Jahr E3-Pause — und sorgt für Spekulationen. 


Features wie das Ranked System, der Event-Modus sowie die Trophäen. 
Im PS Store könnt ihr euch den Shooter in drei Paketen ab rund 30 Euro 
kaufen. Microsoft sieht übrigens nicht tatenlos dabei zu, wie Sony sich 
das Chicken Dinner schnappt: Game-Pass-Abonnenten finden PUBG ab 
sofort ohne weitere Kosten in ihrer Spielebibliothek vor. 


COSIMA STANEKER 


TRADITIONSBRUCH | Die Welt 
ist im Wandel, also zumindest die 
Videospielwelt: Das erste Mal in 25 
Jahren E3-Geschichte wird Sony 
2019 nicht an der Electronic Enter- 
tainment Expo, kurz E3, in L.A. teil- 
nehmen. Die genauen Gründe? Un- 
bekannt. Der Playstation-Konzern 
spricht von neuen Wegen, die man 
einschlagen wolle, um die Commu- 
nity zu beteiligen. Als Möglichkeit 
könnte hier etwa die mit Unterbre- 
chungen stattfindende, ansonsten 
jährliche Playstation Experience 
dienen, die stets in verschiedenen 
Städten in den USA abgehalten 
wird und primär ein Fan-Event ist. 
Aber auch ein verstärkter Fokus 
auf Online-Shows, wie sie etwa 
Nintendo mit den Nintendo-Direct- 
Videos mehrmals pro Jahr abhält, 
ist möglich. Worauf auch immer 
die Pläne schlussendlich hinaus- 
laufen, ein Sony-Sprecher meinte, 
dass man „es kaum noch erwarten 


www.playvier.de 


könne, die Pläne [mit den Fans] zu 
teilen“ Was auf jeden Fall ausge- 
schlossen wird, sind Events im Um- 
feld der E3, ohne direkt an der für 
Hersteller exorbitant teuren Messe 
teilzunehmen. Diese Schiene fah- 
ren etwa Microsoft und Electronic 
Arts schon seit mehreren Jahren. 


Die PS5-Gerüchteküche brodelt 

Mit der überraschenden E3-Absage 
einher gingen nicht nur Bestätigun- 
gen von Nintendo und Microsoft, 
auch 2019 an der Messe teilzuneh- 
men beziehungsweise eben wäh- 
renddessen eigene Events abzu- 
halten. Ebenfalls wurden dadurch 
Gerüchte laut, dass der E3-Verzicht 
direkt mit der Enthüllung der Play- 
station 5 zusammenhängen könne. 
Auch die PS4 wurde dereinst nicht 
auf der E3 enthüllt. Stattdessen 
veranstaltete Sony im Februar 2013 
ein spezielles Event für geladene 
Gäste, welches live im Internet ge- 


streamt wurde. Zudem behauptet 
ein Branchenkenner, der im selben 
Statement den E3-Verzicht Sonys 
korrekt vorhergesagt hatte, dass 
die Absenz auf der Messe direkt mit 
der Konsolen-Ankündigung zusam- 
menhängen würde. Durch den Fo- 
kus auf die PS5, so der Informant, 


das man in L.A. zeigen könne, und 
man wolle nicht zum wiederholten 
Male auf The Last of Us 2, Ghost of 
Tsushima und Co. zurückgreifen. 
So oder so wird die play4 natürlich 
wieder auf der E3 vor Ort sein und 
sich weinend und kreischend am 
ehemaligen Sony-Messestand am 


hätte Sony zu wenig neues Material, Boden wälzen. LUKAS SCHMID 
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Devil May Cry wird zur Fernsehserie 


Filmproduzent Adi Shankar verrát in einem Interview erste Informationen rund um das Projekt. 


FERNSEHSERIE | Das Action-Ad- 
venture-Videospiel Devil May Cry 
wird als Fernseserie erscheinen. 
Filmproduzent Adi Shankar bestá- 
tigte dies in einem Interview mit IGN. 


Shankar kaufte die Rechte an der 
Reihe direkt von Capcom, anstatt 
den Deal úber ein Produktionsstudio 
laufen zu lassen. Dadurch möchte 
er sicherstellen, dass ihm bei der 


Gestaltung größtmögliche kreative 
Freiheit zukommt. Der gebürtige In- 
der sorgte zuletzt in der Rassismus- 
Debatte rund um den Simpsons- 
Charakter Apu für Schlagzeilen und 
machte sich für eine Überarbeitung 
der laut ihm stereotypisch-rassisti- 
schen Figur stark. Shankar ist zudem 
unter anderem auch für seine Arbeit 
als Filmproduzent an der Netflix- 
Serie Castlevania bekannt, die als 
eine der besten Videospiel-Adapti- 
onen bisher gilt. Devil May Cry soll 
zusammen mit Castlevania in eine 
Art Multiverse eingegliedert werden, 
wobei noch nicht bekannt ist, ob das 
bedeutet, dass wir uns etwa auch 
auf Crossover zwischen den beiden 
Serien einstellen können. „Lasst die 
Spekulationen beginnen“, so sein 


Statement zur genauen Bedeutung 
seiner Multiverse-Aussage. Die De- 
vil May Cry-Serie wird mit der neuen 
TV-Umsetzung aber nicht zum ers- 
ten Mal Vorlage für eine Videospiel- 
Adaption sein. Bereits 2007 gab es 
eine zwölfteilige Anime-Serie, die 
schlicht Devil May Cry hieß. Die Serie 
wurde damals zum Release von Devil 
May Cry 4 veröffentlicht und ist auch 
in Deutschland auf DVD und Blu-Ray 
erhältlich. Wie genau Shankars Seri- 
en-Version des Spiels aussehen wird, 
bleibt noch abzuwarten. Ebenfalls 
noch unklar ist, über welche Kanäle 
sie schlussendlich zu empfangen 
sein wird. Ob er wie bei Castlevania 
erneut mit Netflix zusammenarbei- 
ten wird, ist also noch nicht bekannt. 

AXEL RIEGER 


Final Fantasy XV 
Director geht, DLOs eingestellt 


Alles andere als final: Die Geschichten rund um 
Lunafreya, Noctis und Aranea bleiben unerzählt. 


ROLLENSPIEL | Mit Dawn of the Future wollte Square Enix im Frühling 
2019 vier neue DLCs für Final Fantasy XV veröffentlichen. Nun hat Pro- 
duzent Akio Ofuji bekanntgegeben, dass lediglich Episode Ardyn fertig- 
gestellt wird — Lunafreya, Noctis und Aranea müssen zu Hause bleiben. 
Grund für die Streichungen seien Verluste durch das Tochterstudio Lumi- 
nous Productions, deren Mitglieder an der Entwicklung des Rollenspiels 
beteiligt waren. In Zukunft soll sich das Studio auf AAA-Produktionen fo- 
kussieren — ohne Leiter Hajime Tabata wohlbemerkt, der am 31. Oktober 
angesichts der Neuordnungen das Schiff verlassen hat. COSIMA STANEKER 


Dead or Alive 
Xtreme 3: Scarlet angekündigt 


Details zu neue Figuren und Verbesserungen 


GESCHICKLICHKEIT | Koei Tecmo hat die offizielle Seite zu Dead or 
Alive Xtreme 3: Scarlet online gestellt und damit Details wie neue und 
wiederkehrende Charaktere und Gameplay-Änderungen offenbart. 
Einige Aspekte des Titels sollen in Scarlet zugunsten der Spielbarkeit 
verbessert werden, beispielsweise das Hochstufen des Owner Levels 
und das Ansammeln von Zack Money. Es wird zudem zwei neue Cha- 
raktere geben. Bislang wurde nur Misaki offiziell vorgestellt. Zu den 
wiederkehrenden Damen gehören Marie Rose, Honoka, Kasumi, Aya- 
ne, Kokoro, Nyotengu, Hitomi, Momiji und Helena. Dead or Alive Xtre- 
me 3: Scarlet erscheint am 20. März 2019 in Japan für Playstation 4. 
Für andere Regionen ist kein Termin bekannt. EBRU CEBECI 


Kingdom Hearts 


Im finalen Kapitel der Trilogie erleben die Helden Sora, Donald und Goofy tolle 
Abenteuer in vielen Welten. Wir stellen euch das Fluch der Karibik-Kapitel vor! 


=— % 


ACTION-ROLLENSPIEL I Fast 
sechs Jahre nach der Ankündi- 
gung ist es endlich so weit: King- 
dom Hearts Ill erscheint am 
29. Januar 2019 und ihr dürft 
dann mit den drei Helden Sora, 
Goofy und Donald zahlreiche 
Zeichentrick- und Fantasy-Uni- 
versen von Pixar, Disney und 
Square Enix besuchen. Dort be- 
gegnet ihr natürlich vielen be- 
kannten Charakteren. Als die 
Schöpfer von Kingdom Hearts III 
auf der E3 2018 verkündeten, 
dass auch Fluch der Karibik zu den 
Welten gehört, die man erkunden 
darf, schlugen unsere Herzen hö- 
her. Gemeinsam mit Captain Jack 
Sparrow (Johnny Depp), Will Tur- 
ner (Orlando Bloom) und anderen 
Hauptdarstellern der bekannten 
und äußerst beliebten Filmreihe 
auf große Fahrt gehen? Ein ech- 
ter Traum für Fans! Eine große 
Rolle wird dabei Jack Sparrows 
Schiff spielen, die Black Pearl. 
Hier erlebt ihr unvergessliche 


= = 


Seeschlachten, wie sie Кејп апде- 
res Spiel zuvor geboten hat. Auch 
bei den actionreichen Катртеп, 
in denen eure drei Haupthelden 
zusammen тїї bis zu zwei weite- 
ren Charakteren gegen alte und 
neue Fieslinge antreten, macht 
sich das Fluch der Karibik-Szena- 
rio deutlich bemerkbar — in Form 
von gigantisch in Szene gesetz- 
ten Spezialattacken, die in vielen 
Fállen Attraktionen in Disney-Ver- 
gnügungsparks nachempfunden 
wurden. Nie zuvor wurden die 
herrlich hektischen Катрїе in der 
Kingdom Hearts-Reihe spektaku- 
làrer oder besser in Szene gesetzt. 
Das Beste daran ist, dass ihr in je- 
der Welt andere Fàhigkeiten er- 
haltet. Wird sind schon jetzt sehr 
gespannt, was uns im 100-Mor- 
gen-Wald von Winnie Puuh, der 
Toy Story-Welt oder im Reich der 
Eiskónigin erwartet. Eines ist aber 
jetzt schon sicher: Ein solches 
Fantasy-Abenteuer dürft ihr euch 
nicht entgehen lassen. 
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Ein Traum für Fans von Fluch der Karibik: an der Seite von — — Be az 
Captain Jack Sparrow mit der Black Pearl auf Kaperfahrt gehen. > 
a P = “a 2 h G = ЧА. ~ 


Pünktlich zu Weihnachten verlosen wir in Zusammenarbeit mit diversen Partnern Preise 
im Wert von mehreren Tausend Euro. Wie ihr mitmacht, lest ihr am Ende der Strecke. 
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Teilnahmebedingungen 


Wenn ihr am Gewinnspiel teilnehmen wollt, schreibt uns eine E-Mail an gewinne@playvier.de oder eine Postkarte an Computec Media GmbH, Redaktion play*, 
Dr.-Mack-Straße 83, 90762 Fürth, jeweils mit dem Betreff „play4-XMAS“. Bitte teilt uns euren favorisierten Preis und eure Kleidergröße mit. Falls ihr euch für einen 
USK-18-Preis interessiert, sendet zudem bitte einen Altersnachweis mit oder zumindest eine Kontakt-E-Mail, damit wir diesen erfragen können. Werdet ihr aus dem 
Topf gezogen und euer gewünschter Preis ist bereits vergeben, erhaltet ihr natürlich einen Ersatzpreis. ENDESCH DEI EZEMBER 8! 


Teilnahmeberechtigt sind alle play*-Leser mit Ausnahme der Mitarbeiter der Computec Media GmbH und der Partner. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Preise können nicht in bar ausgezahlt werden. 
Der Teilnehmer erklärt sich damit einverstanden, dass im Gewinnfall sein Name abgedruckt wird. 
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Montag, l. November 


Ist mom ein bisschen dumm und übersetzt Just Cause > 
wörtlich, Kommt dabei „nur weil” heraus. Das ist auch 


die einzige Begründung, die uns mittlerweile noch für а E 


Lukas! Event-Selfies einfällt. Warum er die immer wieder + 
macht? me out: a. weil... Ist aber auch egal, viel wichtiger: 
—Lukas schaut sich heute-in Hamburg Just Cause Han, 
denn das ist im Gronde unsere letzte Chance, vor dem | Ca 
" Test noch mal draufzuschauen. Was er erlebt, lest ihr 
| weiter hinten. 


Bonnersto a 8. November — 


Chris ist mal wieder unterwegs. Wie immer gibt 
es dabei eine SO:50-Chance: Games-Event oder 
Wrestling. Heute ist es letzteres, aber halt 
auch ein bisschen das erste. Denn es geht ` ` 

um die WWE und da ‚gibt's ja auch noch WWE 
AKII. Viel zu kompliziert das alles - auf jeden 
_ Fall ist der dicke Junge heute in Frankfurt und 
АСЕН dort die WWE-Superstars Natalya und 
— Bobb j Lashley heute mal ganz ohne Viktor- 
Stirnband. 


Freitag, 16. November 


Heute ist auch unsere Webseiten-Chefin Maria mal 


wa AA 
cata: 


sayas 
Ба) 


wieder unterwegs. Logisch, denn so einen Event lässt 
сее К natürlich nicht nehmen: 25 geht 
zum Final Fantasy XIV Fan Festival nach 


Las Vegas. Dass sich Maria zudem x— 
sehr aut mit der Reihe auskennt, ist Е 


\ 
—— 


FINAL 
FANTASY 
FESTIVAL 


notürlieh von Vorteil Was sie vor Ort 


ЕМА. 
"FANTASY 


2018-19 


genau, denn direkt nach der Reise "= 
meldete sie sich Krank. Muss ja eine | 


ganz wilde Feier gewesen sein Mehr Pm 


daze dann vieleicht in der nächsten 


Ausgabe. 


Quelle Roger Sieber 
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Jetzt erháltlich 


hee 1 DE T > a. tal XBOX ONE {осо 


HOME INTERACTIVE 


© 2018 Chaosium Inc. Call of Cthulhu is a video game published by Focus Home Interactive and developed by Cyanide SA. „Call of Cthulhu“ is a trademark of Chaosium, Inc. All trademarks or registered trademarks belong to their respective owners. All rights reserved. Xbox, Xbox One, Xbox LIVE, and the Xbox logos 
are trademarks of the Microsoft group of companies and are used under license from Microsoft. “1” , “PlayStation”, “PS4”, “~S 1” and "48" are trademarks or registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. All other trademarks are property of their respective owners. All rights reserved. 
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start play? 


ps š “QU arl ett 


Vier play*-Mitarbeiter äußern sich kritisch und 


subjektiv zu einem aktuellen Thema aus der Welt der 
Videospiele. Diesmal geht es um Sonys Verzicht auf ei- 
nen E3-Auftritt und die Grúnde für die Entscheidung. 


Reihenfolge! 


Modell 
H 


00 Zeichen in 


1. Lukas Schmid 
2. Andreas Szedlak 


3. Christian Dórre 


4. Sascha Lohmüller 


LUKAS: 

Sony ist nicht auf der ЕЗ — 
AAAAAAAAH! So, Schock ver- 
daut, jetzt zur Ursachenforschung: 
Warum, denkt ihr, bleibt das Un- 
ternehmen der Messe in L.A. im 
Jahr 2019 fern? Als unangefoch- 
tener Marktfúhrer, so sollte man 
meinen, hat man Interesse daran, 
zu zeigen, was man hat, маћгепа 
die ganze Videospielewelt auf ei- 
nen Ort guckt. Ist aber nicht so. 
Manche vermuten, dass Sony ein- 
fach zu wenig Neues in der Pipe- 
line hat und nicht zum zigsten Mal 
The Last of Us 2 oder Ghost of Tsu- 
shima zeigen will. Andere sagen, 
dass statt der E3-Show ein eige- 
nes Event beziehungsweise eige- 
ne Events zur Enthúllung der PS5 
abgehalten werden. Schon eine 
Absage erteilt wurde immerhin 
der Theorie, dass Sony statt eines 
teuren E3-Auftritts eine Show im 
gleichen Zeitraum planen kónn- 
te, wie es EA oder Microsoft tun. 
Meine Theorie 151 ja, dass Sony 
einfach verpasst hat, sich anzu- 
melden und jetzt bockig tut, damit 
es vor den anderen Konsolen-Kin- 
dern cool dasteht. Und eure? 
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НОЖА Andreas Szedlak D 


1. Lukas Schmid 3. Christian Dórre 


2. Andreas Szedlak 4. Sascha Lohmüller 


ANDREAS: 

Dass Sony der E3 2019 fern- 
bleibt, ist ein klares Zeichen da- 
für, dass man bereits an PS5- 
Spielen arbeitet. Ich rechne mit 
einem PS5-Release im Jahre 
2020. Um ein starkes exklusi- 
ves Launch-Line-up zu гемаћг- 
leisten, welches für einen guten 
Start in eine Konsolen-Gene- 
ration essenziell ist, haben si- 
cher alle wichtigen Sony-Studios 
längst die (vorläufigen) PS5-Spe- 
zifikationen erhalten und nutzen 
vergleichbar ausgestattete PCs 
dafür, Titel für die neue Konso- 
le zu basteln. Schließlich dauert 
die Entwicklung eines Top-Spiels 
mindestens drei Jahre. Ich den- 
ke, dass Days Gone, The Last of 
Us: Part 2, Ghost of Tsushima 
und Death Stranding die letzten 
großen PS4-Titel aus dem Hause 
Sony sein werden. Sicherlich kein 
schlechtes Lineup, doch nix, wo- 
für man einen teuren E3-Auftritt 
buchen müsste. Updates zu den 
Spielen lassen sich auch abseits 
der Messe liefern und namhafte 
PS4-Neuankündigungen wird es 
von Sony wohl nicht mehr geben. 


UE Christian Dörre D 


auf 100 Zeichen in 


1. Lukas Schmid 3. Christian Dörre 


2. Andreas Szedlak 4. Sascha Lohmüller 


CHRIS: 
Das trifft sich ja gut, dass Sony 


nicht auf der E3 ist. Ich hab 
nächstes Jahr nämlich auch kei- 
nen Bock auf Los Angeles und so 
weiß ich, dass ich wohl nix Dol- 
les verpassen werde. Aber ge- 
nug von mir und meinem Hass 
auf diese furchtbare, furchtba- 
re Stadt im Land des doofen Do- 
nald. Ich sehe zwei Gründe, die 
für ein Fernbleiben Sonys von der 
E3 sprechen. Den ersten hat Kol- 
lege Andy schon gut ausgeführt. 
Grüße nach links und Küsschen 
aufs Nüsschen dafür. Die PS5 
und das Line-up dafür stehen 
halt schon bereit und das schon 
bekannte Line-up wäre etwas 
dünn. Der andere Grund ist mei- 
ner Meinung nach auch, dass die 
ЕЗ mal wieder im Sterben liegt. 
Messestände sind viel zu teu- 
er und große Publisher weichen 
eh schon auf andere Hallen aus. 
Zudem hat die Presse weniger 
Bock, da die Messe immer über- 
füllter wird. Alles Dinge, auf die 
man heutzutage verzichten kann. 
Ein Live-Stream zu einer anderen 
Zeit entfacht den Hype ebenso. 


1. Lukas Schmid 3. Christian Dörre 


2. Andreas Szedlak 


4. Sascha Lohmüller 


SASCHA: 

Ich gebe meinen beiden Vorred- 
nern recht. Sony wird es wohl 
einfach als unnütz ansehen, das 
Quartett aus Days Gone, TLOU2, 
Tsushima und Death Stranding 
noch mal breitzutreten. Wobei 
Letzteres vielleicht noch mehr 
Form vertragen könnte. Und in 
Sachen PS5 hat man auch wahr- 
scheinlich noch nix Handfestes 
vorzuweisen. Also spart man sich 
das Geld und macht davon eine 
Butterfahrt. Oder geht lecker Eis 
essen. Was auch immer so ein 
Großkonzern macht. Da jetzt hier 
aber noch der halbe Kasten leer 
ist, denke ich mir halt noch eine 
völlig verrückte, bescheuerte Ge- 
schichte aus. Falls die dann wi- 
der Erwarten eintritt, kann ich sa- 
gen „Hab ich ja gesagt!“ — klasse, 
oder? Also: Insgeheim hat Sony 
hinter den Kulissen Microsoft 
und Nintendo aufgekauft. Auf der 
Messe präsentiert Sony daher auf 
der MS-Veranstaltung die neue 
Konsole: das XStation Entertain- 
ment System, kurz XSES. Start-Ti- 
tel: Halo 6, God of War 5 und ein 
neues Zelda. 
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ЈЕТ2Т 
VORBESTELLEN 
UND BONI 
SICHERN! 


f /JUSTCAUSE 


YouTube /JUSTCAUSEGAME @/JUSTCAUSEGAME E3/JUSTCAUSE WWW.USTCAUSE.COM 
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AVALANCHE STUDIOS 


SQUARE ENIX. 


JUST CAUSE 4 © 2018 Square Enix Ltd. All rights reserved. Developed by Avalanche Studios AB. Just Cause, EIDOS, the EIDOS logo, SQUARE ENIX and the SQUARE ENIX logo are registered trademarks or trade- 
marks of the Square Enix group of companies. Avalanche and the Avalanche logo are trademarks of Fatalist Entertainment AB. „PlayStation“ and the „PS“ Family logo are registered trademarks and „PS4“ is a 


trademark of Sony Interactive Entertainment Inc. The PlayStation Network Logo is a service mark of Sony Interactive Entertainment Inc. XBOX, XBOX ONE, XBOX ONE X, the Games for Windows logo and Xbox 
logos are registered trademarks or trademarks of the Microsoft group of companies and are used under license. 


Games Check honor 


An dieser Stelle präsentieren wir euch wieder 
drei handverlesene Gaming-Apps — aktuelle Spiele, 
Klassiker oder Companion Apps. 


Konkurrenz für Zelda 


Postknight 


Postalische Abenteuer 


Das Leben eines Post- 
boten besteht nur aus 


Päckchen, Stress und 
Pakete-beim-Nachbarn-Ab- / > 
geben? Das mag vielleicht Se 


heutzutage der Fall sein, 
früher aber war der Post- 
bote offenbar ein ehrbarer 
Ritterberuf und mehr von 
Kämpfen gegen allerlei 
merkwürdige Widersacher, 
Magie und mächtigen Waf- 
fen geprägt. Genau das tut 
ihr nämlich im Rollenspiel 


Zugegeben: Die meisten Spiele für 
Smartphones und Tablets sind von 
Grund auf eher für die schnelle Runde 
zwischendurch und unterwegs als für 
ausgiebige Sessions auf der heimischen 
Couch ausgelegt. Dennoch gibt es 
Mobiltitel, die in die zweite Kategorie 
fallen und dabei sogar eine richtig gute 
Figur machen. Oceanhorn ist das beste 
Beispiel dafür. Das unübersehbar von 
Zelda inspirierte Rollenspiel lässt euch 


Boss-Gegner in den Kampf ziehen, um 
die Spielwelt von Oceanhorn vor bösen 
Mächten zu retten. Die Steuerung über 
den Touchscreen ist vergleichsweise 
gut umgesetzt, besser greift ihr aber zu 
einem Controller, um das volle Potenzial 
des Spiels auszuschöpfen. Übrigens ist 
derzeit schon ein zweiter Teil in Arbeit, 
der statt auf eine Draufsicht auf ein 
dreidimensionales Abenteuer setzt und 
ebenfalls von Zelda inspiriert ist. 


Postknight. Wie es sich für 
ein Rollenspiel gehört, ver- 
bessert ihr eure Spielfigur 
kontinuierlich in ihren Fä- 
higkeiten, also beispielswei- 
se Angriff, Verteidigung und 
Geschwindigkeit. Außer- 
dem erwerbt ihr immer bes- 
sere Rüstung und freundet 
euch mit den Bewohnern 
der Dörfer und Städte an, 


537/796 


BER 


eine große Welt voller unter- die ihr auf eurem Aben- 


fäert Genre Rollenspiel Ё Genre Rollenspiel 
schiedlicher Inseln erkunden, 6 И 
ei dé e nnende Per Entwickler FDG Entertainment iere eg Entwickler Kurechii 
erleben. jede Menge Waffen | Plattform Android, iOS Ampie ANCEN EH Plattform Android, iOS 
i] 8 Preis 5,99 Euro statt, bei denen ihr automa- | preis Free2Play 


und Fähigkeiten sammeln 
sowie gegen herausfordernde 


tisch lauft, gezielt angreift 
und euch verteidigt. 


KAKA 


Wertung 


Animation Throwdown 


Von Karten und Comics 


Was haben Family Guy, Bob’s Burgers, Futurama, American Dad und King of the Hill ge- 
meinsam, außer dass sie allesamt spaßige Animationsserien für Erwachsene sind? Alle 
fünf sind Teil des Kartenspiel-Crossovers Animation Throwdown! Typisch für diese Art von 
Spiel sammelt ihr Dutzende verschiedene Karten mit unterschiedlichen Fahigkeiten, Typen 
und Seltenheitswerten, stellt euch daraus ein eigenes Kartendeck zusammen und zieht in 
den virtuellen Sammelkarten-Kampf gegen wahlweise computergesteuerte Gegner oder im 
Multiplayer-Modus auch menschliche Widersacher. Für zusátzliche Unterhaltung sorgen 
animierte Zwischensequenzen im Stil der echten Animationsserien, die in Sachen Qualitat 
den Fernsehserien in nichts nachstehen und 


SE i тыт Сепге Adventure 
auch Synchronisation mit den Original-Spre- 
y : н 8 ; pr Entwickler Kongregate 
chern bieten. Spieltechnisch setzt Animation SE 
Е Plattform Android, iOS 
Throwdown neben dem reinen Sammeln der 8 
Preis Free2Play 


Karten auf die geschickte Kombination, die 
ihr erst nach und nach erlernen müsst. 


Wertung k k k k > 


20 | 01.2019 | play* www. playvier.de 


Distant Worlds 


music from 


~ - FINAL FANTASY EST 


3 جن رة ن‎ “. z 
+ ag کد‎ га, SE EN = и 
mE Ces GZ 8 / er | = 3 „на 
' liiw 7 4 r ~ Ba да oa 9 # 3 гоо е e: H iz = N м 
ЫМ" TE E een FF ы ка „с 
ET ET VE RM ya 
à ‘= À ‘ \ 1—80 БЕ < | y УГ R ў 
de y ¡PARE EEE NY 
| + ch = ~ 8 1 м У. ER У PEN ма 
> À 7 £ É ç Pm Н = , y 3 С ды 7 | 
Yon £ i 
БЕ, е З > ў >. А | Ki A.A 
Pe 4 ЈА € J = | ~ r ç ‚ Ñ т Ach ç 
{7 \ г 3 / у = r \ t ` Ka: € ` €; 
w /. / Y = x 2 Г = | 


AUFGEFÜHRT МОМ BOHEMIAN SYMRHONY ORCHESTRA PRAGUEIS.| OHEMIAN | 
CHOIR PRAGUE { 
DIRIGIERT VON ARNIE ROTH 


14.02.2019 | 15.02.2019 | 16.02.2019 
HAMBURG B E R L I N DÜSSELDORF 


BARCLAYCARD ARENA | T EM P O D R O M | MITSUBISHI ELECTRIC HALLE ` 


RBK | сто_ piranha TICKETS UNTER: ТТТ. 


special play* 


Ein denkwúrdiges Gaming-Jahr geht 
vorüber. Wir blicken zurück auf High- 
lights, Aufreger und Überraschungen. 


Die besten Spiele qes Jahres 


2018 bot einige echte Perlen (und auch gute Spiele). Innerhalb der Redaktion stimmten wir deshalb ab, um das Game des Jahres zu küren. 
Jeder Redakteur durfte drei Spiele nennen, wobei Platz 1 drei Punkte, Platz 2 zwei Punkte und Platz 3 einen Punkt bekam. Das Ergebnis seht ihr hier. 


~ Ma uh 
Platz 1 | Red Dead Redemption 2 


Mit groBem Abstand entschied Rockstars Open-World-Western-Epos das Rennen in diesem Jahr für sich. Kein Wunder, überzeugt der Titel doch mit einer fantastischen Spielwelt, einer 
toll erzàhlten Geschichte und riesigem Umfang. Selten war sich die Redaktion so einig, dass der Titel, trotz kleinerer Mángel, ein absolutes Meisterwerk ist. Nur Lukas hat keine Seele. 


кас ke 
Platz 3 | Spider-Man 


Normalerweise wáre Kratos wohl ein sicherer Sieger gewesen, doch selbst ein Halbgott Endlich mal wieder ein richtig gutes Spider-Man-Spiel! Insomniac Games hat aus Spidey 
muss sich dem Pferdestriegel-Simulator von Rockstar beugen. Trotzdem ein geiles Spiel. den Helden gemacht, den wir verdienen und nach dem wir uns so lange gesehnt haben. 


Platz 4 | Shadow of the Tomb Raider 


Lara Crofts Dschungelkampf hat es knapp auf Platz 4 geschafft. Das aber vollkommen 
verdient, denn der Titel überzeugt mit spaßigem Gameplay und tollen Schauplatzen. 


Platz 5 | Detroit: Become Human 


Mit Detroit hat es ein weiteres Sony-Exklusivspiel in unsere Top-5 geschafft. Allerdings 
teilt es sich den Platz mit Ni No Kuni 2, Hollow Knight und Jurassic World: Evolution. 
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(Feindiche) Übernahmen 


Im Sony-Land sorgten altbekannte Studios in diesem Jahr für Erfolg, doch Microsoft rüstete nun nach und móchte den Japanern die Exklusivtitel-Hoheit 
streitig machen. Zudem musste sich Ubisoft einer Übernahme von Vivendi erwehren und wandte sich dafür an die Öffentlichkeit. 


Direkt am 14. Februar erlebte die Gaming- Welt eine faustdicke Überraschung, denn am Valentinstag gab THQ Nordic bekannt, dass der Publisher mit Sitz in Wien nun mit Koch Media zusammen ist. 
Oder vielmehr die Firma mitsamt dem Spiele-Label Deep Silver kaufte. So viel zu Can’t Buy me Love, Herr McCartney. Koch Media operiert allerdings weiter unabhängig. Dies wäre bei einer Übernah- 
me von Ubisoft durch Vivendi wohl nicht der Fall gewesen. Seit 2016 wehrte sich der französische Publisher dagegen und gab im März schließlich bekannt, dass Vivendi seine Ubisoft-Aktien verkauft. 
Microsoft hingegen kaufte die Studios Playground Games, ош Games, Undead Labs und Ninja Theory. Die Macher von Hellblade werden also nicht mehr für Playstation-Konsolen entwickeln. 


Konsole. Microsoft gab auf der E3 2018 den Kauf des Studios bekannt. 
AA” ا‎ >. ih А ie —>% 


Viel Palaver: Ubisoft konnte in diesem Jahr 
Vivendi verhindern. ‚Vivendi verkaufte s Schließlich seine Anteile. 


die Übernahme durch 


KATHARINA 
PACHE 


Spiel des Jahres: Red Dead Redemption 2 


Film des Jahres: /, Tonya 


Album des Jahres: Stranger Fruitvon Zeal 8. 
Ardor, das neue Chrome Division klingt auch gut 


Graphic Novel des Jahres: Dieses Jahr kein 
Uberhit fiir mich dabei, den Kritikerliebling My 
Favorite Thing Is Monsters fand ich furchtbar. 
Aber hey, Gantz wird neu als Sammelausgabe 
aufgelegt! Ich mag es sehr, ist aber alt. 


Und sonst: God of War gefiel mir besser als 

ich dachte, aber ganz durchgespielt hab ich 

es dennoch nicht. Deshalb ist es auch nicht 
eines meiner Spiele des Jahres. RDR 2? Meiner 
Meinung nach über alle Zweifel erhaben, ein 
grandioses Erlebnis. Meine Indies des Jahres: 
Celeste und Hollow Knight. Dead Cells leidet 
unter einigen unglücklichen Designentscheidun- 


gen, so spaßig sich die Kämpfe auch anfühlen. 


Wünsche 2019: Schöne Feiertage, einen guten 


Rutsch und ein tolles neues Jahr für alle Leser! 
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Aufreger des Jahres 


Was ware ein Jahr schon ohne aufgebrachte Nerds, die einen Shit- 
storm anzetteln, und Publisher, die am Publikum vorbei entscheiden? 


Das neue Call of Duty hat keine Singleplayer-Kampagne — Buh! Das ist aber noch der 
kleinste Aufreger in der Gaming-Community gewesen, denn dieser Schritt war schon 
lange abzusehen. Bethesda und Blizzard hingegen brachten viele Spieler so richtig auf die 
Palme. Fallout 76 erzúrnte viele Spieler schon allein damit, dass es keine typische Einzel- 
spieler-Kampagne bietet, sondern sich auf Online-Multiplayer fokussiert. Als dann noch 
bekannt wurde, dass es keine NPCs gibt, die Spielwelt sehr leer ist und die altbackene 
Technik ans Tageslicht kam, wurden Fallout-Fans so richtig sauer. Der User-Score bei Me- 
tacritic besteht mittlerweile hauptsáchlich aus Hass-Wertungen, die selbst Problemkind 
76 nicht so ganz verdient hat. Blizzard hingegen erntete mit dem Trailer zu Diablo: Im- 
mortal die meisten Dislikes des Spiele-Jahres auf Youtube. Auf der BlizzCon pràsentierte 
man den neuen Teil der beliebten Reihe námlich als reinen Mobile-Ableger. Doch es wurde 
noch besser: Als man die Enttáuschung der Fans bemerkte, stellte man sich groBkotzig hin 
und fragte: „Habt ihr denn etwa keine Smartphones?“ So viel Feingefühl kennt man sonst 
nur von amerikanischen Präsidenten mit Orangenhaut in einem Katastrophengebiet. Sad. 


SE RACAAUSGABE DES JAMES 
„Strom ist nutzlos ohne Internet.“ 


Diese Weisheit des N-ZONE-Volontärs und Yolosophen Johannes aus der Ausgabe 02/18 
wurde von der Redaktion zum diesjährigen Sieger gekürt. Allerdings nur knapp — Sheesh! 


SCHMID 


Spiel des Jahres: Spider-Man 
Film des Jahres: Free Solo 
Album des Jahres: Fotoalbum 
Wurst des Jahres: Käsekrainer 


Und sonst: Playstationtechnisch waren es dank 
Titeln wie God of War, Detroit: Become Human 
und Spider-Man, aber auch unzähligen tollen 
Indie-Spielen ziemlich gelungene zwölf Monate. 
Privat hat sich nicht viel verändert, was im 
Umkehrschluss heißt, dass alles passt soweit. 


Wünsche 2019: Sony wird 2019 ja aller 
Voraussicht nach die PS5 enthiillen. Darum wiin- 
sche ich mir, dass sie es einfach nicht tun. Ich 
bin es leid, alle paar Jahre auf eine neue Konsole 
umzusteigen und wieder Geld auszugeben, und 
mit der Grafikleistung noch völlig zufrieden. Von 
mir aus darf die PS4 gerne noch bis 2022, 2023 
das aktuelle Sony-Flagschiff bleiben. Privat wiin- 
sche ich mir, dass Käseleberkäse endlich auch in 
Deutschland eingeführt wird. Es ist Zeit! 
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PAULA 
SPRODEFELD 


Flops & ES. 2018 


Wer A sagt, muss auch B 
sagen. Deshalb wáhlten 
wir neben den besten 
Spielen diesmal auch die 
\' schlechtesten oder ent- 
täuschendsten Games 
aus. Man mag es kaum 
|| glauben, trotz erhóhter 
|| Qualitátsdichte bei Spie- 
len gibt es immer noch 
so einige saure Gurken, 
bei denen man sich fragt, 
warum sie existieren. 


1. Metal Gear: Survive 


Wenn die Reihe nach dem Weggang Kojimas noch nicht tot war, ist sie es hiernach auf jeden Fall. 


Spiel des Jahres: God of War 
Flop des Jahres: Past Cure. GroBer Gott. 


Album des Jahres: Dopethrone — Transcana- 
dian Anger 


2. Fallout 76 


Serie des Jahres: Riverdale (so viel Liebe!) 


Und sonst: War das Spiele-Jahr gut voll 
mit interessanten Größen und Indie-Titeln. 


Kein schlechtes Spiel, aber eben an den Erwartungen vorbei und 
dazu auch noch verbuggt und technisch angestaubt. Enttäuschend 


FR 
3. Agony 


Eine interessante Prámisse und abgedrehter Art-Style machen noch 
kein gutes Spiel. Im Gegenteil: Agony ist ziemlicher Murks. 


Privat hab ich es dieses Jahr geschafft, auf 


sage und schreibe fünf Festivals zu fahren. 
Dementsprechend sieht mein Geldbeutel leider 
auch aus. Die Weihnachtsgeschenke werden 
mager, aber Hauptsache schon das nächste 
Ticket gekauft. Was soll’s, man lebt ja auch nur 
ein Mal, nicht wahr? 


Wünsche 2019: Bitte keine PS5. Ich glaube, 

da sind wir uns alle recht einig. Und ich wünsche 
mir ein neues Outlastoder ein äquivalentes, 
größeres Horror-Spiel! Und dann wünsche ich mir 
ein Pony und den Weltfrieden und größer zu sein. 
Es ist ja immerhin bald Weihnachten. 


Ж 
4. Tennis World Tour 


Da wünscht man sich nur ein gutes Tennisspiel und dann kommt 


Tennis World Tour. Das Leben ist manchma 


echt nicht fair. 


5. Past Cure 


Der Titel ist so inkompetent und überfrachtet, dass man sich streiten 
kónnte, ob man ihn tiberhaupt als Spiel bezeichnen sollte. 


< 


StudioschlieBungen 2018 | 


Auch in diesem Jahr mussten wir uns mal wieder von einigen Entwick- 
lerstudios verabschieden, die uns in der Vergangenheit tolle Spiele be- 
scherten, welche uns stundenlag unterhielten und deren Charaktere uns 
ans Herz wuchsen. Und Cliffy Bs Studio hat auch dichtgemacht. 


Fans von Zombie-Schnetzeleien mussten 2018 ganz tapfer sein, denn gleich zwei Stu- 
dios, die sich mit den modernden Untoten bescháftigten, mussten in diesem Jahr ihre 
Pforten schlieBen. Am 18. September gab Capcom bekannt, dass Capcom Vancouver 
dichtmacht. Das Studio bescherte uns Dead Rising 4 sowie alle nicht existenten Vorgán- 
ger des tiberdrehten Metzel-Simulators. Nur drei Tage spáter folgte sogar ein noch gró- 
Berer Schock: Telltale Games wurde geschlossen. Da schon etliche Projekte wie ein Spiel 
zur Netflix-Serie Stranger Things oder eine zweite Staffel zum beliebten The Wolf Among 
Us angekiindigt waren, kam diese Nachricht für viele tiberraschend. Auch, da gerade die 
zweite Episode zur laufenden letzten Season der The Walking Dead-Reihe erschienen war 
und noch zwei weitere Folgen bis heute ausstehen. Im Verlauf der nachsten Tage und 
Wochen kamen immer mehr Details tiber die wohl katastrophalen Arbeitsbedingungen 
der Firma ans Licht und selbst die letzten Mitarbeiter wurden entlassen. Mittlerweile hat 
Skybound zusammen mit einigen ehemaligen Telltale-Angestellten die Entwicklung an 
den letzten beiden Episoden aufgenommen, um den Fans noch ein halbwegs versóhn- 
liches Ende bieten zu Кбппеп. Danach ist dann aber wohl Schicht im Schacht. Bereits 

im Marz hieB es das bei Boss Key Productions, dem Studio von Cliffy B, seines Zeichens 
selbsterklartes Gamedesign-Genie. Nach dem ausbleibenden Erfolg des eher mittelma- 
Bigen Lawbreakers war dies jedoch abzusehen. Cliffy B zeigte sich daraufhin mal wieder 
bockig und erklarte auf Twitter, nie wieder ein Spiel entwickeln zu wollen. 


Cover ces Jahres 
Ann | GROSSE VORSCHAU: DETROIT SEHR Lara Croft kauert bekümmert 


und ausgezehrt auf einem Ast, 
sodass man ihr am liebsten eine 
Kásestulle reichen móchte, 
während unten Kratos aus sei- 
ner Aggressionsbewältigungs- 
therapie ausgebrochen ist und 
arglose Monster mit seiner 
Axt bedroht. Das Cover der 
Ausgabe 06/18 ist ein wahres 
Kunstwerk, das die sozialen 
Missstände in modernen Video- 
spielen darstellt. Oder wie man 
auch sagen könnte: Mit der 
Hands-on-Vorschau zu Shadow 
of the Tomb Raider und dem 
Test zu God of War sind zwei 
richtig fette Blockbuster zu 
sehen. Da verwundert es auch 
nicht, dass unsere Redakteure 
sowie ein ebenfalls stimmbe- 
rechtigter Schimpanse dieses 
Zusammenspiel zum Cover 
des Jahres wählten. 
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Manchmal kónnte man meinen, Hollywood und der Games-Industrie fàllt nix mehr ein, denn sowohl im Film- als auch im Spielesektor werden wir oftmals mit unnótigen Sequels, Prequels, 
Reboots, Remakes und Remasters erschlagen. In einigen Fállen haben wir von den jeweiligen Protagonisten aber so lange nichts mehr gehórt oder die Zustándigen haben so tolle Ideen, 
dass wir uns doch auf ein Wiedersehen freuen. Spyro, zum Beispiel, war lange Zeit nur noch ein Anhängsel der Eltern-das-Geld-aus-der-Tasche-zieh-Reihe Skylanders, doch nun wurden die 
wunderschönen ersten drei Abenteuer des kleinen Drachen komplett neu aufgelegt und uns fließt beim Zocken wieder der Zuckerguss aus den Ohren. Auch ein Wiedersehen mit Spider-Man 
war durchaus erwünscht. Der spinnende Superheld ist ziemlich klasse, nur seine letzten Spiele eben nicht. Umso schöner also, dass Spidey endlich aus der Versenkung geschwungen ist. Das 
Comeback von Kratos war jedoch das beindruckendste, schließlich entfernte man sich weit von der ursprünglichen Serienformel und lieferte etwas Unerwartetes ab. Fein gemacht, Kratos! 


AR Überraschungen des Jahres 


Selbst wir dauerzo- 
ckenden, abgestumpf- 
ten Kacknerds werden 
immer mal wieder von 
der hohen Qualität eines 


rt Spiels überrascht, das 

Ri d Е 
— wir vorher gar nicht so 
auf dem Radar hatten. 


Deshalb führten wir auch 
hierfür eine Umfrage in 
der Redaktion durch. Die 


Ergebnisse sind регайе- | 1. Spider-Man 
zu überraschend — lol Die Kollegen hàtten wohl mal Lukas' und Chris' Previews lesen sollen, aber egal — Spidey Number Опе. 


Spiel des Jahres: God of War 
Film des Jahres: Darkest Hour 


Album des Jahres: Das Beste von kurz nach 
früher bis jetze (weil endlich auf Spotify) 


Highlight des Jahres: Erstmals auf der E3 2. Detroit: Become Human 3. Celeste 


gewesen zu sein! Dass der interaktive Film húbsch wird, war klar, doch dass David Niemand hatte das Jump €: Run auf dem Schirm, doch дапп verzau- 
Cage tatsáchlich eine spannende, gute Story erzáhlt, nicht so sehr. berte es mit tollem Gameplay und ergreifender Geschichte. Schón. 


Und sonst: Geht ein Jahr zu Ende, das ganz 
schön vollgepackt war. Wahnsinnig viele gute 
Spiele sind erschienen. Außerdem war es für 
mich das Jahr mit den bisher meisten dienst- 
lichen Reisen. Allein drei Mal ging es über den 
großen Teich. Außerdem spielt mein FCE endlich 
wieder in einer bundesweiten Liga. 


"(| 


Wiinsche 2019: Es kann рете so weitergehen 
wie bisher. Ein paar angekündigte Highlights 


stehen ja noch an. Allerdings vermute ich auch, ni y i За 


dass eine etwas ruhigere Phase bevorsteht, 


bevor es mit der neuen Konsolengeneration 4. Monster Hunter: World 


~ 


5. Hollow Knight 


Das fabelhafte Metroidvania Hollow Knight teilt sich diesen Platz mit 
der Spyro: Reignited Trilogy. Sind ja auch beides tolle Spiele. 


wieder richtig losgeht. Sonys E3-Verzicht kónnte 


ein Zeichen dafür sein. Die Qualität von Capcoms Monsterhatz scheint einige hier über- 


rascht zu haben. Sonst hätten sie es wohl nicht gewählt. 
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SANDQVIST 


= 


Spiel des Jahres: Battlefield 5/ Black Ops 4 
Film des Jahres: 7he House That Jack Built 
Serie des Jahres: Narcos Mexico 

Buch des Jahres: 4321 von Paul Auster 


Und sonst: Wáhrend ich das eine oder andere 
Rollenspiel-Highlight dieses Jahr vermisst habe, 
war der Herbst einfach grandios für Shooter- 
Fans. Ich hatte wirklich nicht damit gerechnet, 
dass zum Beispiel CoD: Black Ops 4so gut wird 
und mir Battle-Royale-Partien tatsáchlich $рай 
machen können. Ebenso ist aus Battlefield 5 
trotz anfänglicher Bedenken ein richtig gutes 
Spiel geworden - nun weiß ich gar nicht, ob ich 
CoD oder Battlefield zocken soll. 


Wünsche 2019: Ob eine Ankündigung der PS5 
schon nächstes Jahr stattfindet, ist mir fast 
schon egal. Das Sony-Line-up der nächsten zwölf 
Monate ist so stark, dass mir noch gar nicht nach 
einer neuen Konsole ist. Am allermeisten freue 
ich mich auf Ghost of Tsushima und bin zugleich 
gespannt, ob The Last of Us 2tatsáchlich so 
grandios wird, wie die Trailer es versprechen. 


PETER BATHGE 


Position: Redakteur 
Tatsächliche Position: Doppelagent 


Transfersumme: Ein angebissenes Brötchen vom Vortag 


Zusätzliche Infos: Man kannte Peter für Kolumnen wie „Ich habe 
eine andere Meinung und weiß es besser“ oder „Mordor-Orks sind 
verdammt sexy“. Jetzt schreibt er woanders Clickbait. Schade. 


STEFANIE ZEHETBAUER 


Position: Layouterin 
Tatsächliche Position: Trommelkreis-Leiterin 
Transfersumme: Hoch, aber geheim 


Zusätzliche Infos: Layout-Urgestein Steffi verließ uns leider im 
Sommer, um sich ganz ihrer Imkerei und dem Freiheitskampf für Tibet 
zu widmen. 


#01.04.2018#TRANSFER BESTÄTIGT 


DAVID BENKE 


Position: Volontär 
Tatsächliche Position: Hofnarr 


Transfersumme: Ein Karamellbonbon, unverpackt, haarig 


Zusätzliche Infos: David ist humorlos und mag einen komischen 
Fußballverein. Somit passt er perfekt in unsere Video-Abteilung. 
Manchmal schreibt er allerdings auch für uns. 


#01.08.2018#TRANSFER BESTÄTIGT 


ANDREAS SZEDLAK 


Position: Redakteur 
Tatsächliche Position: Wassertráger 
Transfersumme: Ablósefrei, da Abstieg 


Zusätzliche Infos: Unser Lothar Matthäus der Redaktion leitete 
früher die Games Aktuell, schrieb dann Bookazines, aber will jetzt 
wieder zocken und lungert hier rum. 


#01.11.2018#TRANSFER BESTÄTIGT 


MARO BREHME 


Position: Redakteur 
Tatsächliche Position: Maskierter Luchador 


Transfersumme: Trabant 601 S, himmelblau, unbetankt 


Zusätzliche Infos: Marc „Bam Bam“ Brehme war früher 
Adventure-Spezialist der PCG, schrieb dann Bookazines und 
kümmert sich zukünftig um Specials. 


Wo seid in’? — Die Vermissten des Jahres 


2018 machten viele tolle Spiele auf sich aufmerksam, von einigen sehnlichst erwarteten Titeln hórte man aber leider rein gar nichts. 


gab es auf der Paris Games Week 2015 zu sehen. Dort zeigte man uns, dass man einen Schamanen in einer práhistorischen offenen Welt spielt, der Tiere übernehmen kann. Klingt spaßig, wes- 
halb wir uns endlich mal neue Infos wünschen würden. Immerhin: Laut Michel wurde das Projekt noch nicht geance ... ähm, gecancelt. Doch nicht nur Wild, sondern auch das Remake zu Final 
Fantasy VII lässt auf sich warten. Die Fans scharren seit der Ankündigung mit den Hufen, doch von Square Enix kam zu dem Titel in diesem Jahr absolut nichts. Müssen wir uns also Sorgen ma- 
chen, dass FF VII Remake nicht mal 2019 erscheint und sich noch weiter verschiebt? Dabei wollen wir doch endlich sehen, wie Aerith in moderner Grafik krepiert. Doch bleiben wir bei Square 

Enix. Bereits im Januar 2017 wurde bekannt, dass Marvel sich mit dem Publisher auf eine langjahrige Zusammenarbeit geeinigt hat und Square nun Spiele zu den Avengers macht. Es gab zwar 
einen ersten Teaser, doch zu dem Spiel, das unter anderem von Crystal Dynamics entwickelt wird, ist noch nicht mehr bekannt, als dass es über Jahre neuen Content erhalten soll und wohl in 

einer dústeren Zukunft spielt, in der Superhelden verfolgt werden. Apropos Helden: Wo bleibt das neue Spiel von Rocksteady, Warner Bros.? Das wird doch eh Superman, also zeigt endlich her! 


Á 


А 
Ве 
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Blick über den Tellerrand: Die Highlights auf Switch und Xbox 


Kaum zu glauben, aber auch Microsoft und Nintendo boten auf ihren Konsolen exklusive Highlights. Also in diesem Fall jeweils eines. Aber das ist dafür 
auch richtig gut und macht ein wenig neidisch. Auf der PS4 fehlt uns schließlich ein geiler Arcade-Racer oder ein Fun-Prügler. 


Xbox One - Forza Horizon 4 


Der Open-World-Racer von Playground Games bietet einfach puren Fahrspaß mit toll 
gestalteter Welt, zahlreichen Aufgaben und einem coolen Wetter-Feature. Der Titel ist tat- 


Switch — Super Smash Bros. Ultimate 


Die kunterbunte Klopperei mit zahlreichen Nintendo-Figuren ist das Spiel des Jahres! Nun, 
zumindest wenn man solch dubiosen Quellen wie diesem seltsamen Nintendo-Podcast 


sächlich so gut, dass wir manchmal heimlich mit der Xbox One fremdgehen. 


glauben darf. Ist bestimmt ganz cool, aber God of War ist uns da doch irgendwie lieber. 


CHRISTIAN 
DORRE 


Spiel des Jahres: Red Dead Redemption 2 
gleichauf mit Spider-Man. 


Film des Jahres: Mandy 
Album des Jahres: Joe Strummer – 001 


Wrestling-Show des Jahres: Tag 2 des wXw 
16 Carat Gold Turniers 


Und sonst: 2018 war ein anstrengendes, 
persónlich aber auch fantastisches Jahr. Ich 
durfte im WWE Performance Center hinter die 
Kulissen schauen, habe viele interessante Leute 
getroffen, war erneut bei WrestleMania, habe 
Alligator gegessen, bin durch einen Sumpf in 
Louisiana geschippert, habe im Einkaufsrausch 
halb Hollywood leer gekauft, bin zum zweiten 
Mal Patenonkel geworden und hab eine eigene 
Kackspiel-Show ins Leben gerufen, bei der ich 
mich während der Arbeit betrinke. 


Wünsche 2019: Weitere coole Erlebnisse im 


beruflichen und privaten Bereich, Gesundheit 
und coole Spiele. Gegen eine weitere Reise nach 
Japan hätte ich aber auch nix einzuwenden. 
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PSVR 
Noch nicht ganz tot 


VR? Wofür soll das stehen? Verfressener Rübenzuzler? Aber Wolfgang ar- 
beitet doch gar nicht mehr bei uns! Achso, Virtual Reality! Ja, Playstation 
VR gibt’s tatsächlich immer noch und auch, wenn es aus dem kollektiven 
Gedächtnis verschwunden ist, wird es fleißig mit Spielen versorgt. 


Angesichts der Tatsache, dass Playstation VR im Laden inzwischen schon ziemlich günstig 
über den Tresen wandert, könnte man meinen, dass das Ding inzwischen verramscht wird. 
Dabei gibt es relativ glaubwürdige Gerüchte, dass die Technik auch auf der PS5 eine zentrale 
Rolle einnehmen soll; und die Tatsache, dass laut einer Online-Enzyklopädie, deren Namen 
wir hier nicht nennen wollen (Wikipedia) im Jahr 2018 satte 90 PSVR-Titel beziehungswei- 
se PSVR-kompatible Spiele erschienen sind, zeigt ebenfalls, dass hier durchaus noch Leben 
drinsteckt. Gut, vieles davon war Mist oder belanglos, aber auch ein paar Highlights gab 

es wieder. Allen voran begeisterte das Jump & Run Astro Bot: Rescue Mission, welches die 
VR-Technik gekonnt nutzte wie wenige Spiele zuvor. Aber auch das Gruselabenteuer The In- 
‚patient wusste halbwegs zu überzeugen, nutzte genauso wie Déraciné der Dark Souls-Macher 
From Software die VR-Möglichkeiten aber nur sehr rudimentär. Noch besser schlug sich da 
Ubisofts Mystery-Thriller Transference. Ein geradezu psychedelisches Experiment zum Ende 
des Jahres ist Tetris Effect, welches den Puzzleklassiker mit absolut einmaligen Grafikspie- 
lereien und ungewöhnlichen Ideen kombiniert, das wir bisher aber nicht getestet haben. 
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Astro Bot: Rescue Mission” 


SASCHA 
LOHMÚLLER 


Spiel des Jahres: RDR2 (PS4), WoW: BFA (PC) 
Film des Jahres: Deadpool 2 


Alben des Jahres: Kalmah – Palo; Spaceslug – 
Eye The Tide, Slægt - The Wheel 


Feier des Jahres: Hab geheiratet, gab 
Cocktails. War cool. 


Und sonst: Das erste Jahr ohne den dicken Wolf 
war sehr anstrengend, vor allem, da ich ja nun 
gleich zwei Hefte betreuen darf. Viel Zeit, um mal 
ein Spiel zu testen, eine Vorschau zu schreiben 
oder einen Event zu besuchen, ist da nicht mehr. 
Aber hey: Stillstand ist auch blöd und Spaß macht 
die ganze Sache nach wie vor. Dementsprechend 
schick war, dass ich im April tatsächlich mal 
wieder einen Event wahrnehmen konnte und 
zum ersten Mal in meinem Leben in Oslo war. 
Verdammt ruhiger Ort für ne Hauptstadt. 


Wünsche 2019: Dass alle gesund bleiben. Dass 

viele tolle Spiele herauskommen und angekündigt 
werden. Dass wir erste Infos zur PS5 hören. Dass 
Lukas endlich dazu steht, eine Frau zu sein. 
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“2018 war МЕН lich tolles Spielejahr Z” 


ob da 2019 mithalten kann? Wir blicken 


voraus auf die Spiele, die uns (mal mehr, 
mal weniger wahrscheinlich) erwarten. 


tISTALLKUGEL | Nà, wat war dat 
schón, do! So oder so áhnlich wúrde 
die Antwort wohl lauten, wenn man 
Zocker im Ruhrpott nach ihrer Mei- 
nung zum Spielejahr 2018 befragte. 
Mit Red Dead Redemption 2 und God 
of War waren sogar zwei absolute Me- 
ga-Hits dabei, die irgendwann einmal 
berechtigten Anspruch auf den Titel 
„Bestes Spiel der Konsolengenerati- 
on“ anmelden dúrfen. Und auch den 


Uberraschungs-Hit Spider-Man soll- 
te man in diesem Rennen nicht kom- 
plett auBer Acht lassen. Was 2018 
sonst noch alles passierte, habt ihr 
ja sicher bereits im Jahresrúckblick 
auf den paar Seiten zuvor gelesen. 
Es wird daher Zeit, dass wir unse- 
ren Blick nach vorne richten. Denn 
2019 ist ein Spielejahr, das vielleicht 
wegweisend für den ganzen Gaming- 
Bereich sein kónnte. Nur in welche 


Richtung dieser Weg führt, das steht 
noch nicht fest. Die erste Bombe für 
das neue Jahr ließ Sony ja bereits im 
November platzen, als der Playstati- 
on-Konzern seine Teilnahme für die 
E3 in Los Angeles für 2019 absag- 
te. Ob das nun an genereller The- 
men-Armut liegt, weil sie einfach nix 
Neues zu ihren kommenden Spielen 
zu berichten wissen, oder ob man et- 
was Eigenes plant, um beispielswei- 


se eine PS5 anzukündigen — man 
weiß es nicht. Deutlich konkreter ist 
da schon die Release-Liste, denn vie- 
le der potenziellen Highlights auf den 
nächsten sechs Seiten erscheinen 
bereits im ersten Halbjahr — allzu 
große Verschiebungen sollte es also 
nicht mehr geben. Und beim Rest... 
da lest ihr dann alles Wissenswerte in 
unserer Hit -Vorschau 2020 in zwölf 
Monaten. SASCHA LOHMULL 


Resident tv 2 


Die Hölle sind immer die anderen. Wenn es sich dabei um Men- 
schen fressende Untote handelt, trifft dieser Spruch durchaus zu. 


| Nachdem wir nach 
der Ankündigung des Remakes von Resident 
Evil 2 Mitte 2015 lange Zeit nichts mehr hör- 
ten, ging es nach der Enthüllung auf der E3 
2018 ganz fix: Schon am 26. Januar 2019 
erscheint das Gruselabenteuer und schickt 
uns zurück in das zombieverseuchte Raccon 
City. Erneut übernehmen wir wahlweise die 
Kontrolle über Leon S. Kennedy oder Claire 
Redfield und versuchen zu überleben, der In- 
vasion der Untoten Einhalt zu gebieten und 
den miesen Machenschaften der Umbrella 
Corporation das Handwerk zu legen. Seit dem 
Release des Originalspiels von 1998 hat sich 
natürlich einiges getan, sowohl spielerisch als 
auch technisch. Fixe Kameraperspektiven sind 
Vergangenheit, stattdessen gibt es ordentlich 
aufwendige 3D-Areale. Als Grafikmotor kommt 
die RE Engine zum Einsatz, die schon Resident 
Evil 7 zu höllischem Leben erweckte. Mit dem 
Wegfall der festen Kamerawinkel geht auch 
ein neues Steuerungsschema einher. Inspiriert 
von dem Bewegungsmuster aus den Teilen 5, 
6 sowie diversen Spin-offs wie etwa den Re- 
velations-Spielen, schauen wir Leon respekti- 
ve Claire über die Schulter. Statt des leidlich 
funktionierenden Auto-Aim müssen wir uns 
in der Neuauflage um das Zielen selbst küm- 
mern. Es gilt: Immer den Kopf anvisieren, denn 


ler: Capcom | Entwickler: Capcom 
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die Untoten halten ordentlich was aus und ge- 
hen auch bei Treffern zwischen die Augen erst 
nach einigen Kugeln zu Boden. Allerdings ist 
es auch möglich, Arme oder Beine aufs Korn 
zu nehmen, wodurch der so getroffene Unto- 
te zu wanken beginnt und langsamer wird oder 
ihm der getroffene Körperteil gar abfällt. Eklig, 
aber effektiv! Übrigens haben die Entwickler 
deutlich mehr gemacht, als bloß Steuerung 
und Kamera zu verändern und das Spiel gra- 
fisch ins neue Jahrtausend zu bringen. All die 
bekannten Areale wie das Polizeirevier oder 
die Straßen von Racoon City basieren zwar 
stark auf den Gebieten des Originals, wurden 
aber massiv erweitert und auch teilweise ver- 
ändert; damit Jump Scares, die einem einst 
das Pipi ins Höschen getrieben haben, auch 
diesmal effektiv wirken, wurden sie auf überra- 
schende Art und Weise verändert. Schön! Hin- 
zu kommen neue Rätsel, eine deutlich aufge- 
motzte Präsentation inklusive zusätzlicher und 
ausgebauter Handlungsstränge, neue Gegner 
und, und, und. Auf diese Weise sollen sowohl 
Veteranen als auch Gruselliebhaber, die das 
erste Mal überhaupt mit dem Titel in Berüh- 
rung kommen, zufrieden gestellt werden. Wir 
sind sehr zuversichtlich, dass dieser Plan auch 
aufgehen wird — Resident Evil 2 wirkt bis dato 
wirklich fantastisch! U 


nin: 25. Januar 2019 


Der Licker ist sehr klug, denn er hat ein großes Gehirn. Außerdem kann er gut beißen 
und liebt es, Claire fröhlich anzugrinsen. Mit dem Messer kann man ihn gut kitzeln. 


Die dank Auftritten in etwa 467 Spielen nicht vn ganz so mysterióse Ada Wong ist 
natürlich auch wieder mit dabei und treibt ihre Spielchen mit dem Polizei-Rookie. 


Kingdom Hearts 3 


Jetzt aber wirklich: Anfang 2019 erscheint die heif ersehnte 
Fortsetzung und bringt massig Disney-Charme mit sich. 


ENSI | Nein, so schlimm wie bei 
Duke ‘Nukem Forever war's noch nicht. Den- 
noch schien sich die Entwicklung von Kingdom 
Hearts 3 nach der Ankiindigung 2013 fast un- 
endlich in die Lange zu ziehen. Wir erkennen 
da angesichts von Final Fantasy XV und Final 
Fantasy Vil Remake ein Muster, Square Enix! 
Jedenfalls, bei Kingdom Hearts 3 ist es im Ja- 
nuar nun endlich wirklich so weit und wir diir- 
fen uns erneut mit Sora, Donald und Goofy in 
diverse Disneywelten begeben, um die bösar- 
tigen Machenschaften der Organisation XIII 
und von deren Anführer Xemnas zu beenden. 
Tatsächlich soll das Spiel diese vollkommen 
verworrene und über unzählige Spin-offs er- 
zählte Handlung endlich zu einem Ende brin- 
gen. Wir sind gespannt! Spielerisch erwartet 
uns das, was man von der Reihe kennt: gefäl- 
lige Action-RPG-Kost mit zahlreichen coolen 
Spezialattacken in den Kämpfen, Geschicklich- 
keitspassagen, simple Rätsel und mehr. Für ein 
rundes Spielerlebnis wurden aus den diversen 
Ablegern etliche Elemente übernommen und 
überarbeitet in das Abenteuer eingebunden. 
Das wirklich spaßige Fortbewegungssystem 
aus Kingdom Hearts: Dream Drop Distance 
etwa, dank dem wir uns wie ein Superheld ho- 
rizontal und vertikal fast frei durch die Levels 


Hersteller: Square Enix | Entwickler: Square Enix | Termin: 


bewegen können, ist ebenso mit an Bord wie 
das Angriffssystem aus Kingdom Hearts: Birth 
By Sleep. Alles schön und gut, das Herzstück 
und der Grund, warum die Reihe so beliebt ist, 
sind aber natürlich wieder einmal die zahlrei- 
chen Disneywelten und -figuren, die hier, ge- 
spickt mit Elementen aus Final Fantasy und The 
World Ends With You, zu einem überraschend 
kohärenten Ganzen zusammengefügt werden. 
Waren das zu Beginn der Reihe primär eher 
klassische Disney-Marken, sind diesmal auch 
deutlich modernere Lizenzen aus dem Haus 
der Maus mit dabei, inklusive Pixar-Abenteu- 
ern. Bereits bestätigt wurden Welten basierend 
auf Herkules, Rapunzel: Neu verföhnt, Baymax: 
Riesiges Robuwabohu, Toy Story, Die Monster 
AG, Die Eiskönigin: Völlig unverfroren, Fluch 
der Karibik: Am Ende der Welt, Winnie Puh und 
auf klassischen Disney-Cartoons. Wie immer 
toll: Je nachdem, wo wir unterwegs sind, wer- 
den die Grafik sowie die Modelle unserer drei 
Haupthelden angepasst. in der Toy Story-Welt 
sehen wir aus wie Plastikspielzeuge, in Monst- 
ropolis bekommen wir einen Monster-Look ver- 
passt und im Fluch der Karibik-Level einen ver- 
störenden, realen Look. Keine Frage: Wer die 
Reihe schon immer mochte, dürfte hier rund- 
um glücklich werden. LUKAS SCHMID 


25. Januar 2019 


Anthem 


Nach dem Mass Effect: Andromeda-Debakel schauen die Mannen bei Bioware, wie sie es mit Anthem versauen ausbügeln können. 


R PIEL | Es gibt da dieses kleine Indie-Spiel namens 
Destiny nebst Fortsetzung, welches von dem eher unbekann- 
ten Studio Bungie entwickelt wurde und das Subgenre des un- 
inspirierten Koop-Shooters mit fakultativen Story-Elementen 
etabliert hat. „Das wollen wir auch!“, dachte sich da Bioware, 
die sich mit Titeln wie der Mass Effect-Trilogie, Baldur's Gate, 
Star Wars: Knights of the Old Republic und dem ersten Dragon 
Age einen hervorragenden Ruf unter Rollenspiel-Fans erarbei- 
tet und ihn mit den letzten paar Produktionen des Studios wie- 
der ruiniert haben. Somit ist in Anthem viel von dem, was man 
mit Bioware verband, Geschichte. Statt einer abgeschlossenen 
Handlung gibt es diesmal aller Voraussicht nach eine Erzäh- 
lung, die darauf ausgelegt ist, bei Bedarf mit Erweiterungen 
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Statt der Einzelspielererfahrung wie in Mass Effect steht in Anthem der kooperative 
Gedanke im Mittelpunkt. Trotzdem soll eine ansprechende Story erzàhlt werden: - 
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quasi unendlich fortgeführt werden zu können — das berüch- 
tigte „Games as a Service“, welches unter Spielern ähnlich be- 
liebt ist wie „Free2Play“, „Loot Boxes“ und „Tritt in den Schritt“. 
Auch die Möglichkeit, Romanzen mit NPCs einzugehen, exis- 
tiert in der Welt des Abenteuers nicht. Stattdessen werden wir 
in eine offene Welt geworfen, zwar zum Teil alleine erkundbar, 
aber ausgelegt auf kooperatives Gameplay, und gehen dort in 
Echtzeitkämpfen gegen allerlei fieses Getier und andere Wider- 
sacher vor. In der „shared world“ sollen wir und andere Welt- 
raum-Recken unsere Heldentaten vollbringen, egal, ob wir jetzt 
direkt zusammen spielen oder nicht. Aber mal ernsthaft: Das 
mag alles für Bioware-Jünglinge etwas ernüchternd klingen, 
objektiv betrachtet wirkt Anthem aber durchaus an- und viel- 
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versprechend. Grafisch dürfte das Ding eine Wucht werden und 
unser Exosuit, mit dem wir frei durch die Gegend düsen dürfen, 
erlaubt unzählige Individualisierungsmöglichkeiten. Zudem 
dürfen wir aus unterschiedlichen Klassen wählen und auch 
sonst wird offenbar viel Wert auf ein auf die eigenen Bedürf- 
nisse angepasstes Spielerlebnis gelegt. Abseits der Missionen 
finden wir uns uns in Fort Tarsis ein, der zentralen Hubwelt des 
Spiels. Hier treffen wir weitere Spieler und NPCs, treiben Han- 
del, nehmen neue Missionen an und mehr. Es bleibt abzuwar- 
ten, ob alteingesessene Bioware-Hasen hier auch etwas finden, 
was sie lieben können. Ein vollwertiges Rollenspiel wird Anthem 
definitiv nicht. Wenn es aber unterhält, dann sind wir gerne ge- 
willt, inm eine Chance zu geben. UKAS SCHMID 


Gemeinsam machen wir uns auf, um die offene Welt des VE zu 
erforschen und allerlei kleinen und groBen Ungetümen den Garaus zumachen. e 


play* | 01.2019 | 29 


Devil Мау Сгу 5 


Drei Dámonenjáger für ein Halleluja! Oder so áhnlich. Ab März 
wird дет Teufel jedenfalls wieder der Allerwerteste aufgerissen. 


ON | Virtuelle Dámonenschláchter dür- 
fen sich bereits auf 2019 freuen, denn be- 
reits am 8. Marz des neuen Jahres soll Devil 
May Cry 5 erscheinen. Der Titel soll sich wie- 
der mehr auf die klassischen Teile vor dem 
Reboot Отс: Devil may Cry durch Ninja The- 
ory beziehen. Diesmal stehen euch sogar drei 
spielbare Protagonisten zur Verfügung. Neben 
Serien-Urgestein Dante und dem im vierten 
Teil eingeführten Nero dürft ihr auch mit ei- 
nem neuen, bislang unbekannten Helden in 
den Kampf gegen die Höllenbrut ziehen. Auf 
der Gamescom 2018 verrieten uns die Ent- 
wickler allerdings schon, dass sich das Spiel- 
gefühl mit dem neuen Charakter grundlegend 
von dem mit Dante oder Nero unterscheiden 
soll und wir uns besser für richtig abgefah- 
renen Scheiß wappnen sollen. Das klingt ja 
schon mal recht vielversprechend. Von unse- 
rem Hands-on waren wir hingegen noch nicht 
ganz überzeugt. Wir durften mit Nero loszie- 
hen und dessen Devilbreaker-Fähigkleit aus- 
giebig an kleineren Dämonen ausprobieren. 
Devil May Cry 5 spielte sich hier zwar schon 
flüssig, schnell und spaßig, aber der große Ad- 
renalinkick setzte noch nicht ein. Dafür fehl- 
ten uns noch ein paar spektakuläre Kombos 
und Fähigkeiten. Man sagte uns aber, dass lich. 


Hersteller: Capcom ler: Capcom 


diese später auf jeden Fall noch kommen wer- 
den. Für diese am Anfang des Games ange- 
siedelte Demo wolle man die Messebesucher 
einfach noch nicht überfordern. Auf der Tokyo 
Game Show gab es dann schließlich auch neu- 
es Material zu sehen. Diesmal allerdings mit 
Dante, der neue Charakter wird weiterhin gut 
behütet. Das kümmert uns aber recht wenig, 
denn Dante ist noch genau der Alte und zer- 
fetzt mit seinem Schwert sowie vielen Schuss- 
waffen in geradezu abartiger Geschwindigkeit 
jeden Dämon, der sich ihm in den Weg stellt. 
Hier konnte man auch viel mehr Kombos und 
Fähigkeiten im Einsatz sehen. Ansatzlos schal- 
tet Dante zwischen verschiedenen Kampfsti- 
len und Waffen während einer Kombo um. Die 
Action scheint nun sogar noch abgefahrener 
zu sein als in vergangenen Teilen, denn eine 
Waffe des weißhaarigen Heroen ist tatsäch- 
lich ein Motorrad, mit dem er Gegner über den 
Haufen fährt oder es ihnen mit Schmackes 
über den Kopf zieht. Allein das Zuschauen ist 
so kurzweilig, dass wir am liebsten auch zum 
Pad gegriffen hätten. Optisch wirkt Devil May 
Cry 5 allerdings ein wenig altbacken. Gerade 
die Spielwelt sieht doch etwas detailarm aus. 
Hier ist heutzutage doch deutlich mehr mög- ed 4 CA 
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|l | 
Nero schlachtet die Damonen mit seinem Devilbreaker. Dieser muss jedoch = 
taktisch genutzt werden, damit er nicht zur falschen Zeit kaputt geht, 1 e 


k e 
Das bislang gezeigte Gameplay mit Serienheld Dante sieht “unfassbar spaßig aus. Die 


verschiedenen Fáhigkeiten und Kombos sehen wunderbar spektakulár aus. 


Ghost of Tsushima 


Eine к ein кш viele Mongolen: Verteidigt in Ghost of Tsushima eure Heimat! 


; ) Gerüchteweise wird der Release-Ter- 
min von 1 Ghost of Tsushima Anfang Dezember im Rahmen der 
Game Awards 2019 bekannt gegeben - leider zu spät, um die 
Information in dieses Heft zu packen! Dennoch ist die Vorfreu- 
de auf das Samurai-Stealth-Action-Spiel mit historischem Hin- 
tergrund schon jetzt groß: Als einer der letzten Samurai stellt 
ihr euch im Jahr 1274 der Mongoleninvasion auf der japani- 
schen Insel Tsushima entgegen. Open Worlds sind gerade in 
Mode und auch im Werk von Sucker Punch (das Studio kennt 
man unter anderem als Geburtsstätte von inFamous) bereist 
ihr frei eine große Map. Dazu nutzt ihr ein Pferd und speziel- 
le Items wie zum Beispiel einen Greifhaken. Als Samurai ist 
die Waffe eurer Wahl das Katana, doch ihr entscheidet, ob ihr 


ller: Sony ickler: Sucker Punch 


Ganz viel Atmospháre: Ghost of Tsushima setzt einerseits auf historische 
+ Genauigkeit, aber auch auf filmreife Inszenierung und eine tolle Grafik. 
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faire Duelle im Nahkampf ausfechtet oder heimlich Attentate 
verübt. Mit ausreichend Geschick ist man bei beiden Varianten 
in der Lage, tödliche Kombos zu entfesseln. Doch es gibt auch 
ruhige Momente, in denen ihr die Atmosphäre des alten Japan 
aufsaugt und mehr über eure Geschichte und die eurer Gefähr- 
ten erfahrt. Ihr trefft diverse NPCs, die euch mit Nebenquests 
versorgen, mit denen ihr euch anfreundet und anfeindet. Eine 
dieser Nebenfiguren ist Masako, eine erfahrene Kämpferin, mit 
der sich Held Jin in den bereits gezeigten Gameplay-Szenen 
duelliert. Bei der Mission aus dem Trailer handelt es sich üb- 
rigens um eine Nebenquest – damit will Sucker Punch zeigen, 
dass auch die Handlungsstränge abseits der Hauptstory mit 
Hingabe kreiert werden. Eine große Rolle bei der Programmie- 


rung von Ghost of Tsushima spielen außerdem nicht nur histo- 
rische Begebenheiten, sondern Filme wie Die sieben Samurai 
von Regisseur Akira Kurosawa. Für ein besonders cineastisches 
Spielgefühl wollen Sucker Punch auf ablenkende, große HUD- 
Einblendungen verzichten. Im fertigen Spiel soll es zwar Bild- 
schirmanzeigen geben, diese sollen aber dezent eingesetzt 
werden. Wahrscheinlich wird Ghost of Tsushima frühestens im 
zweiten Quartal 2019 in den Ladenregalen stehen, sonst müss- 
te sich das Samurai-Spiel direkt mit dem ebenfalls heiß ersehn- 
ten, thematisch ähnlichen Sekiro: Shadows Die Twice von From 
Software (Dark Souls, Bloodborne) duellieren. Und Nioh 2 von 
Team Ninja steht ja nächstes Jahr auch noch ins Haus - ist 
2019 das Jahr der Samurai? KATHARIN/ E 


Tom Clancys The Division 2 


Für Teil 2 versprechen die Macher ein besseres Endgame und eine abwechslungsreichere Ореп World. 


R( 


LENSPIEL | Viele Koop-Freunde sehnen sich nach The 
Division 2. Die gemeinsamen Gefechte haben bereits im vor 
knapp drei Jahren erschienenen Erstling jede Menge Spaß 
gebracht, nur leider war hier das Endgame öde. Genau daran 
setzt das Team von Massive Entertainment im Nachfolger an. 
Mit ihrer „Endgame first“-Strategie wollen sie dafür sorgen, 
dass schon zum Release genügend Inhalte für die Zeit nach 
dem Abschluss der Story-Missionen vorhanden sind und nicht 
erst in Häppchen nachgereicht werden müssen. Die Kampag- 
ne des Action-Rollenspiels setzt sechs Monate nach Teil 1 an 
und bringt euch ins virenverseuchte Washington, das laut der 
Macher so realistisch dargestellt wird wie nie zuvor — nach un- 
seren bisherigen Hands-on-Eindrücken zu urteilen, nehmen die 
He 
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Die Karte ist nicht nur 20 Prozent größer als im Vorgänger, das sommerliche D 


Te 


Entwickler den Mund hier nicht zu voll. In der US-Hauptstadt 
Катрїеп verschiedene Fraktionen um die Vorherrschaft und 
unsere vorrangigste Aufgabe als Division-Agent ist es, die Zivi- 
listen zu schützen. Unter anderem balgen wir uns mit bis zu drei 
Kameraden an der Absturzstelle der Air Force One mit Böse- 
wichtern. Auch das Capitol gehört zu den vielfältigen Schau- 
plätzen von The Division 2. Die Karte ist um 20 Prozent größer 
als die des ersten Teils und bietet unter anderem grüne Park- 
anlagen. Statt Schneefall erwartet uns nun ein sommerliches 
Ambiente. Haben wir ein Areal eingenommen, markieren wir 
es mittels Leuchtmunition als unser Gebiet. Sobald wir Erfah- 
rungs-Level 30 erreicht haben, dürfen wir diesmal eine Spezia- 
lisierungs-Klasse wählen, etwa Überlebenskünstler, Scharf- 
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Washington bietet auch vielfältigere Schauplätze als das winterliche New York City. 
Si 


die Explosivpfeile v 


schütze oder Sprengstoffexperte. Je nach Klasse erhalten wir 
eine màchtige Waffe, beispielsweise einen Bogen, der Explo- 
sivpfeile verschieBt, oder einen Granatwerfer mit Gasgranaten. 
Die Munition dafür findet man in den Missionsgebieten nur sel- 
ten, sodass man seine Spezialwaffe bewusst einsetzen sollte. 
The Division 2 wird auch wieder PvP-Inhalte bieten. 0b die Ma- 
cher uns zum Kampf gegen menschliche Gegner erneut in eine 
Dark Zone schicken oder sich das PvP-Konzept ándert, ist noch 
nicht bekannt. Was die Entwickler aber schon verraten haben: 
Erstmals wird es Raids für bis zu acht Spieler geben. The Divisi- 
on 2 dürfte Koop-Freunde also wieder einige Zeit gliicklich ma- 
chen. Wie lange die Motivation diesmal anhált, das wird unse 
Test zeigen. і 4 K 


| Als Sprengstoffexperte (Klasse wählbar ab Level 30) habt ihr eine Armbrust dabei, 
erschießen kann. Die Munition ist allerdings sehr limitiert. 


Sekiro: Shadows Die Twice 


Nach dem Adventure Déraciné wieder ein „richtiges“ From- 
Software-Spiel: Beweist euer Geschick als Shinobi! 


М ADVENTURE | Endlich wieder ver- 
zweifeln, scheitern, durchhalten und trium- 
phieren: Das bewáhrte Rezept von From Soft- 
ware kommt náchsten Márz zurück, dieses 
Mal unter der Flagge einer ganz neuen Marke. 
Als Shinobi mit dem Namen Sekiro seid ¡hr auf 
Rache aus: Ein Samurai hat euren Arm abge- 
trennt und den Stammhalter eines alten Fürs- 
tengeschlechts entführt. Die Verstümmelung 
entpuppt sich jedoch als Fluch und Segen zu- 
gleich, denn als Ersatzarm nutzt der Held di- 
verse Hilfsmittel, etwa einen Greifhaken oder 
gar Flammenwerfer. Zwar merkt man Sekiro 
die Souls-Verwandschaft an — schon alleine 
beim anspruchsvollen Schwierigkeitsgrad — 
Veteranen freuen sich aber über grundlegen- 
de Änderungen im Kampfsystem, die für fri- 
schen Wind sorgen. So habt ihr in Sekiro zum 
Beispiel unendlich viel Ausdauer. Ihr könnt im- 
mer ausweichen und parieren, euch geht die 
Puste einfach nicht aus — sorglos solltet ihr 
euch natürlich trotzdem nicht in die Kämpfe 
stürzen, denn selbst einfache Gegner decken 
euch mit unerbittlichen Attacken ein, die eure 
Haltung (und bei Treffern auch eure Gesund- 
heit) schwächen. Wenn ihr aus dem Gleichge- 
wicht kommt, seid ihr eine ideale Zielscheibe 
für tödliche Schwerthiebe! Wie beim thema- 
tisch ähnlichen Ghost of Tsushima (das spielt 


He 


r: Activision | E 


www.playvier.de 


er: From Software 


allerdings etwa 200 Jahre vor Sekiro) auf der 
linken Seite habt ihr Gelegenheiten, aus dem 
Hinterhalt zu attackieren, um besonders viel 
Schaden anzurichten. Da ihr in Sekiro, eben- 
falls ganz anders als noch in einem Dark Souls, 
sehr flott auf den Beinen seid und euch dank 
Greifhaken vertikal durch die Levels bewegt, 
gibt es viele Gelegenheiten, den Feinden auf- 
zulauern. Neben menschlichen Widersachern 
fährt From Software wieder ein Potpourri 
atemberaubender Bosse und Sagengestal- 
ten auf, die der japanischen Mythologie ent- 
springen. Bislang gab es nur einen Obermotz 
zu sehen, doch der heizte uns in der spielba- 
ren Demo auf der Gamescom 2018 ordent- 
lich ein. Auf einen Mehrspielerpart und eine 
Charaktererstellung müsst ihr in Sekiro jedoch 
verzichten. Und auch die Waffenanzahl ist im 
neuen Werk von From Software überschaubar, 
der Held schwingt die meiste Zeit über nur sei- 
ne beiden treuen Schwerter — obschon es si- 
cherlich weitere Ausrüstungsoptionen für den 
verwundeten Arm gibt. Wie üblich in Spielen 
des Studios ist das Sterben und Scheitern ein 
fester Teil des Spielerlebnis: Auf Wunsch be- 
lebt ihr euch nach dem Bildschirmtod an Ort 
und Stelle wieder, um eine zweite Chance zu 
wagen. Das geht aber natürlich nicht unend- 
lich oft! KATH CH 
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nn euer Gegner aus dem Gleichgewicht geràt oder nicht rechtzeitig ; 
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Days Gone 


Mit offener Spielwelt, dynamischem Wetter und riesigen Zombie-Horden will Days Gone aus dem langen Schatten eines 7LOU treten. 


AC 


E | Wenn Days Gone am 26. April 2019 er- 
scheint, dann sind fast drei Jahre seit der Ankiindigung auf der 
E3 2016 vergangen. Drei Jahre, in denen Bend Studio gebets- 
mühlenartig die Unterschiede zu DEM Sony-Survival-Game 
überhaupt — The Last of Us — erklarte und zeigte. Auch wenn die 
Entwickler oft genug betont haben, dass der Protagonist Dea- 
con St. John sowie die Handlung, die zwei Jahre nach einer glo- 
balen Pandemie angesiedelt ist, eine gewichtige Rolle im Spiel 
einnehmen, so rechnen wir nicht mit einer derart packenden, 
dramatischen Geschichte wie im Naughty-Dog-Hit. Mehr erwar- 
ten wir uns von der offenen, postapokalyptischen Spielwelt, die 
euch schnell vermittelt, dass ihr hier eigentlich nicht sein wollt. 
Hinter jedem Baum miisst ihr mit einem Freaker — so heiBen 
die Infizierten in Days Gone — rechnen. Auch Wolfe, Baren und 


er: Bend Studio 


andere Tiere wurden infiziert und tibertreffen sich gegensei- 
tig an Blutgier. Wenn euch in Days Gone Horden von Freakern 
angreifen, dann sieht das nicht nur technisch beeindruckend 
aus, sondern fordert auch eure grauen Zellen heraus. Ihr kónnt 
— oder besser: solltet — Fallen stellen und mit der Umgebung 
interagieren, um Hindernisse für eure Verfolger zu generieren, 
die euch Zeit verschaffen. Als waren die Freaker nicht schon le- 
bensbedrohlich genug, gibt es in Days Gone noch einen mys- 
teriösen Kult namens Reast іп Peace. Die R.I.P.-Anhanger, die 
sich selbst Rippers nennen, sind zwar nicht infiziert, verehren 
aber die Freaker, verkleiden sich als solche und greifen ande- 
re Menschen an. Da hat man als Spieler dann keine Hemmun- 
gen, ein Lager der Ripper zu infiltrieren, mit Sprengstoff einen 
Schutzwall zu zerstóren und das Lager von Freakern úberrennen 


zu lassen, wáhrend man sich rechtzeitig in Sicherheit gebracht 
hat. Looten und Craften gehóren bei einem Open-World-Survi- 
val-Game natürlich zum guten Ton. Um euer Motorrad müsst ihr 
euch mindestens so gut kümmern wie Arthur Morgan um sei- 
nen Gaul. Ihr müsst es pflegen, betanken und dürft es so richtig 
schön zu einer Waffe auf zwei Rädern ausbauen. Es steckt also 
viel drin in Days Gone, sodass es wohl ganz gut ist, dass sich 
die Entwickler für die Fertigstellung so viel Zeit nehmen können. 
Schließlich ist Days Gone der erste PS4-Titel von Bend Studio 
— nach Uncharted: Golden Abyss und Uncharted: Fight for For- 
tune für die PS Vita. Auch wenn wohl niemand erwartet, dass 
Days Gone wertungstechnisch in derselben Liga wie The Last of 
Us (Remastered) spielen wird, so sind die Ansprüche an einen 
Sony-Titel immer hoch. 
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Wenn sich die Freaker zu Horden Zusammenschließen, 
dann sollte man genügend Munition im Gepäck haben. ` 


Rage 2 entsteht zwar größtenteils bei Avalanche Studios, doch id Software ist Er 


ebenfalls beteiligt und sorgt unter anderem für packende Ego-Shooter-Gefechte. : EN 


Anders als der Vorgánger bietet Rage 2 eine echte Open World ohne Ladezeiten, die 
ihr frei erkunden dürft. Dazu stehen euch verschiedenste Fahrzeuge zur Verfügung. 


Rage 2 


Größer, wilder und durchgeknallter: Die Just Cause-Entwickler 
inszenieren Rage 2 als abgefahrenen Open-World-Spielplatz. 


E ER | Nachdem das erste Rage 
vor sieben Jahren hinter den hohen Erwartun- 
gen zurückblieb, wurden für den Nachfolger ein 
paar Weichen neu gestellt: Der postapokalypti- 
sche Ego-Shooter wird diesmal von Avalanche 
Studios (Mad Max, Just Cause 4) in Zusammen- 
arbeit mit id Software entwickelt und will da- 
durch all die Versprechen einlösen, an denen 
der Vorgänger scheiterte. So bietet Rage 2 nun 
eine komplett offene Endzeit-Welt, die ihr zu 
Fuß und in verschiedenen Fahrzeugen erkun- 
den könnt, störende Ladezeiten soll es dank 
der verwendeten Apex-Engine selbst beim Be- 
treten von Innenlevels überhaupt nicht mehr 
geben. Da Rage 2 etwa 30 Jahre nach dem ers- 
ten Teil spielt, hat sich auch die Landschaft ver- 
ändert, ihr seid nun also nicht nur in trockenen 
Wüsten und Ruinen unterwegs, sondern könnt 
euch auch auf einladendere Klimazonen wie 
Oasen und Wälder freuen, die für Abwechslung 
sorgen. Ihr schlüpft diesmal in die Rolle von 
Walker, einem der letzten verliebenen Ranger 
im Ödland, der dank einer Nanotrite-Infusion 
übermenschliche Fähigkeiten besitzt — und 
die macht ihn zur Zielscheibe für die verfein- 
dete Obrigkeit, eine hochgerüstete Militárfrak- 
tion, die uns schon im ersten Rage das Leben 
schwer gemacht hat. Walker setzt sich mit ver- 
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schiedensten Knarren, Fahrzeugen, Mechs und 
Panzern zur Wehr, außerdem verfügt er über 
Nanotrite-Talente, dank denen er beispiels- 
weise Gegner mit Druckwellen wegschleudert 
oder einen Overdrive-Modus aktiviert, in dem 
er ganze Armeen von Feinden aus den Weg räu- 
men kann. Obwohl Avalanche Studios noch nie 
zuvor einen Ego-Shooter entwickelt hat, fühlten 
sich die Schießereien ausgesprochen flüssig 
und gut an — da merkt man, dass id Software 
mit Argusaugen über die Entwicklung wacht! 
In Feuergefechten düst Walker geschmeidig 
durch die Levels, bringt sich per Doppelsprung 
aus der Gefahrenzone, zieht sich an Kanten 
rauf, schlittert über den Boden. Dank eines or- 
dentlichen Trefferfeedbacks brezelt es die Geg- 
ner wuchtig von den Füßen und wenn wir unse- 
ren Wingstick-Bumerang einsetzen, bleibt auch 
der ein oder andere Splatter-Effekt nicht aus. 
Fraglich ist noch, wie die Entwickler für Lang- 
zeitmotiviation sorgen wollen: Über die Cha- 
rakterentwicklung und das Crafting sind bislang 
nur vage Informationen bekannt und auch zum 
Thema Fraktionen, Raids und Quests wünschen 
wir uns noch mehr Infos, die voraussichtlich An- 
fang nächsten Jahres kommen werden. Den Re- 
lease von Rage 2 hat Bethesda für den Aue 
2019 angesetzt. ELIX SC 
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The Last 


of Us: 


Part 2 


Clicker gab es im bisher veröffentlichten Material zu 1100: P2 noch nicht zu 
sehen. Aber uns jagen schon die menschlichen Gegner eine Heidenangst ein: 


'ION-ADVENTURE | Von allen Sony-Titeln, 
die 2019 erscheinen sollen, ist The Last of 
Us: Part 2 wohl der vielversprechendste. Auf 
Amazon.de gibt es kein einziges Game, bei dem 
mehr Bewertungen die Formulierung „Bestes 
Spiel, das ich je gespielt habe“ beinhalten als 
beim 2013 (PS3) bzw. 2014 (PS4) veröffent- 
lichten Vorgänger. Nein, auch nicht GTA 5 oder 
RDR 2. Dabei wird The Last of Us: Part 2, geht 
es nach Creative Director Neil Druckmann, gar 
keinen Spaß machen. Stattdessen werde man 
von einem moralischen Dilemma in das nächs- 
te bugsiert. Und statt Beschützergefühlen soll 
nun Rache das vorherrschende Motiv des Pro- 
tagonisten sein. Wen Ellie genau rächen will 
— ihre Mutter Anna oder doch vielleicht ihren 
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Ziehvater Joel — bleibt (zum Glück) noch ein 
Mysterium. Neil Druckmann hat zwar verraten, 
dass Ellie auf jeden Fall einen Begleiter haben 
wird. Doch nicht, ob das Joel sein wird. Irgend- 
wie können wir uns schwer vorstellen, dass 
man wieder mit Joel und Ellie — nur mit ver- 
tauschten Rollen — unterwegs sein wird. Das 
wäre doch sehr platt. Auf einem jüngst veröf- 
fentlichten Poster ist ein Wolf zu sehen, viel- 
leicht ist das ja Ellies Begleitung. Noch durften 
wir nicht selbst Hand anlegen, aber vor allem 
der E3-2018-Trailer überzeugte mit einem 
sehr emotionalen Moment, garniert mit knall- 
harter Action, bei der man Ellie in jeder Sekun- 
de abnimmt, dass sie alles tun würde, um am 
Leben zu bleiben. THOMA E 
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Psychonauts 2 


JUMP N | Und noch ein Spiel, bei dem 
wir voller a sagen: 2019 wird es so 
weit sein, MUSS es so weit sein! Das ¡st zu- 
mindest der von den Machern derzeit ange- 
peilte Termin, nachdem das mit 2018 nicht 
mehr hingehauen hat. Immerhin, Tim Scha- 
fers Studio Double Fine ist dafür bekannt, 
die Sachen, die sie ankiindigen, irgendwann 
auch tatsáchlich zu veróffentlichen, was uns 
zusammen mit der Tatsache beruhigt, dass 
wir mit Psychonauts and the Rhombus of Ruin 
fiir Playstation VR tatsachlich ja bereits eine 
Art Mini-Fortsetzung der Reihe bekommen 
haben. Die „2“ im Namen ist aber mehr als 
nur Zierde und anstelle eines simplen VR- 
Spielchens erwartet uns im Sequel des Kult- 


ler: Starbreeze | Entwich 


r: Double Fine | 7 


spiels von 2005 erneut ein semi-offenes Jump 
& Run mit leichten Adventure-Elementen und 
jeder Menge abgefahrenem Humor. Unsere 
Aufgabe in Psychonauts 2 ist es erneut, in die 
Köpfe verschiedener Personen vorzudringen, 
um im Inneren ihrer Gedanken fiir Ordnung zu 
sorgen. Dafür sammeln wir allerlei Kram ein, 
nutzen Fähigkeiten wie Telekinese und lösen 
simple Rätsel. Also, das vermuten wir zumin- 
dest, basierend auf unserem Wissen über den 
Vorgänger, denn tatsächlich haben wir bis auf 
einige Tech-Demos und Konzeptzeichnungen 
aus dem Spiel noch nichts zu sehen bekom- 
men. Storytechnisch sollen wir diesmal mehr 
über die Hintergründe von Protagonist Rez er- 
fahren. Wir sind gespannt! ЈКАЅ SCHM 


in: 2019-2047 


Rez, Sasha Ne Nein, Milla Vodello und Lili sind auch in i der Fortsetzung des Hüpfspiels 
wieder mit an Bord und setzen ihren gefährlichen Auftrag als Psychonauten fort. 


Kurz & knapp 


Final цаптаѕу VII Remake 


Nein, es gibt noch immer keinen 
Termin zum Remake von Final 
Fantasy VII! Dafúr aber Geriichte, 
dass die Entwicklung alles ande- 
re als rund láuft und schon mehr- 
mals komplett über den Haufen @ 
geworfen wurde. Aber wir sind 
grundoptimistisch und sagen: 
2019 ist es so weit! Oder halt 
nicht. Mal schauen. Wenn es dann 
mal erscheint, dann wird’s eine 
stark veränderte Variante des В mit völlig neuer Technik T en verän- 
dertem Gameplay. Oder auch nicht. Das weiß inzwischen ja keiner mehr. LUKAS SCHMID 


: Rollenspiel 
ller: Square Enix 


Metro: Exodus 


Entwickler: Square Enix 
: Vor der nächsten Eiszeit 


Einfach mal wieder wegfahren. 
Wieso nicht in den Osten? Im Ego- 
Shooter Metro: Exodus sucht ihr 
mit Frau und Freunden ein bes- 
seres Leben nach der atomaren 
Katastrophe, die Tiere und Men- 
schen in Ungeheuer verwandelt 
hat. Mit einem Zug reist ihr an der 
Wolga entlang und erkundet eine 
a schaurig-schóne, zerstórte Welt. 
š Der dritte Teil der Metro-Saga 
setzt auf exquisite Grafik, пасата Survival-Horror-Feeling inklusive Crafting, vil Story 
und spannende Feuergefechte — jede eurer Kugeln ist wertvoll! Y AC 


4A Games 
22. Februar 2019 


Ego-Shooter 
r: Deep Silver 


Death Stranding 


Nach den ersten Trailern war sich 
niemand so wirklich sicher, woran 
hier Kojima gerade werkelt, aber 
mittlerweile gab es ja erste Game- 
play-Szenen zu sehen und die Sa- 
che ist etwas klarer. Man spielt 
wohl eine Art Postbote, der Föten 
sammelt und gegen unsichtbare 
Wesen kämpft, die ein bisschen an 
The Mist oder Stranger Things erin- 
nern und die ... nein, sorry. Wir sind 
ehrlich. Wir haben immer noch keinen blassen Schimmer, was Death Stranding jetzt SEN ist. 
Auf jeden Fall sieht es interessant aus und kommt vielleicht 2019 raus. 5 


Genre: ja 
ler: Sony Termin: 


Сурегрипк 2077 


er: Kojima Productions 
2019. Eventuell. 


Das derzeit meisterwartete Ac- 
tion-Rollenspiel hat bei seiner 
Enthüllung in diesem Jahr für Be- 
МҸ geisterungsstiirme gesorgt! Cyber- 
punk 2077 entführt euch in eine 
Ë glaubhaft dargestellte Metropole 
der Zukunft, in der ihr euch in ei- 
ner Gesellschaft behaupten müsst, 
die von Gewalt, Kommerz und fu- 
turistischen Körpermodifikationen 

Й geprägt ist. CD Projekt (The Wit- 
cher 3) Pe, eine komplexe Handlung, enorme Entscheidungsfreiheit und packende Ego- 
Shooter-Kämpfe. Ein Release in 2019 gilt aber als sehr unwahrscheinlich. FELIX SCHUTZ 


>: Action-Rollenspiel 
ler: CD Projekt 


І г: СР Projekt 
in: Frúhestens 2019, eher 2020 
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7 Er fliegt nicht, er fällt — elegant: МЕ seinem Wingsuit 
macht Rico fast frei wie ein Vogel die Spielwelt unsicher. 


< 


Die etwas andere Art der Inselbegabung: Auf einem ihm feindlich gesinnten Eiland 
sorgt Quasi-Superheld Rico Rodriguez für noch mehr Chaos als jemals zuvor! 


[ Einst sang Reinhard 
Mey, dass über den Wolken die 
Freiheit wohl grenzenlos sein müs- 
se. Nun, wir wissen nicht, ob er 
diese Annahme inzwischen bestá- 
tigen konnte. Da wir ihn bisher je- 
doch nicht mit Fallschirm, Wing- 
suit und Grapplehook ausgerüstet 
über das Brandenburger Tor ha- 
ben flitzen sehen, gehen wir eher 
nicht davon aus und nehmen die 
Beantwortung dieser Frage selbst 
in die Hand. Wie? Mithilfe von 
Just Cause 4, dem neuesten Teil 
der actiongeladenen Open-World- 


Sandbox. Wir durften stundenlang 
Probe spielen und nach der Frei- 
heit suchen, die wir meinen. 


Gehet hin und zerstóret euch 

Über die Handlung làsst sich sa- 
gen: es gibt eine. Erneut schlüpfen 
wir in die virtuellen Schuhe von 
Rico Rodriguez, Protagonist seit 
dem ersten Spiel der Reihe und 
nach und nach zum Quasi-Super- 
helden mutiert. Nachdem er in 
den Vorgàngern nicht nur einen, 
sondern gleich mehrere Diktatoren 
im Alleingang von ihren Sockeln 


Brachiale Krachbumm-Action Ist seit jeher das 
Markenzeichen der Just Cause-Reihe — so auch in Teil 4. 
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gestoßen hat, bringt er den Krieg 
diesmal direkt zu den bösen Jungs: 
Die Terrororganisation Schwarze 
Hand, welche Rico seit dem ersten 
Teil das Leben schwer machte, be- 
kommt Besuch von Rico, der ihr in 
deren Heimatland Solis endgültig 
das Handwerk legen will. Ja, er hat 
eine Motivation für sein Vorgehen, 
ja, uns erwartet auch wieder eine 
primäre Antagonistin. Aber ganz 
ehrlich, wen interessiert's? Just 
Cause ist eine der Serien, in der die 
simple Rahmenhandlung als ober- 
flächliche Unterhaltung durchaus 


taugt, aber für kaum jemanden den 
Grund darstellen dürfte, die Spiele 
zu spielen. Stattdessen stehen die 
erwähnte Freiheit im Mittelpunkt, 
die Erforschung und das Chaos in 
der Welt und die Geschichten, die 
wir selbst darin schreiben — so 
kennt man Just Cause schon im- 
mer, so soll es aber auch sein. 


Ergreifende Fähigkeiten 

Und Freiheit plus Chaos, davon gibt 
es erneut genug. Wie üblich hat 
Rico nicht nur Zugriff auf diverse 
Flug- und Fahrgeräte sowie diverse 


Wenn’s mal schneller gehen soll oder man zusätzliche Feuerpower benötigt, 
kann man auch hinter dem Steuer durchschlagskräftiger Jets Platz nehmen. 


Миттеп, wie man es aus vielen 
Open-World-Spielen kennt. Bezüg- 
lich der Fortbewegung zeichnet er 
sich erneut durch seine ebenso 
simple wie geniale Combo aus Fall- 
schirm, Wingsuit und Enterhaken 
aus. Dank dieser drei Gadgets kann 
er sich in rasantem Tempo und 
quasi ohne jemals den Boden zu 
berühren über die gesamte Welt- 
karte bewegen. Auf Knopfdruck 


www.playvier 


lösen wir Fallschirm und Wingsuit 
aus und wechseln somit direkt 
zwischen Sturzflug und sanftem 
Gleiten. Nicht ganz realistisch, aber 
für den Spielfluss sinnvoll nutzen 
wir den Greifhaken, um uns durch 
Schüsse auf den Boden mehr Tem- 
po zu verschaffen, uns an Felswän- 
den emporzuziehen und mehr. Es 
braucht ein paar Minuten, bis man 
den Wechsel zwischen den drei 


TAN 


Hat man die Wut der Schwarzen Hand auf sich gezogen, so` 


ц Rico ist kein Mann für halbe Sachen. im Kampf gegen die 
= Schwarze Hand schießt er, ganz nach Han Solo, zuerst. 


} Ер, 


Helferlein intus hat, дапасћ тосћ- 
te man dieses Gefühl der Freiheit 
aber nicht mehr missen. So weit, so 
bekannt. Auch der zweite Nutzen 
des Greifhakens wurde bereits in 
den Vorgàngern etabliert, kommt 
aber in Just Cause 4 deutlich er- 
weitert daher. Haben wir keine kon- 
ventionelle Waffe zur Hand oder 
— wahrscheinlicher — Lust darauf, 
stattdessen lieber etwas kreativer 


GS 


muss man sich oft gegen eine Úbermacht an Feinden beweisen. 


für Zerstörung zu sorgen, so ist das 
versatile Teil das Mittel der Wahl. 
Waren es bisher nur vier, können 
wir im neuen Serienteil bis zu zehn 
Punkte in der Spielwelt miteinan- 
der verbinden. Das können einfach 
Gebäude sein, aber zum Beispiel 
auch Autos, die Flora Solis’ oder 
auch Menschen. Was der Mensch 
vereint hat, das soll er auch wieder 
trennen — gemäß diesem Motto 
bleibt es nicht bei der unfreiwilli- 
gen Seilverbrüderung. Mussten wir 
uns in den bisherigen Spielen noch 
mit von Hand gesetzten Spreng- 
körpern behelfen, so läuft diesmal 
alles direkt über den Greifhaken 
ab. Je nach Einstellung können wir 
dafür sorgen, dass miteinander ver- 
bundene Objekte und Subjekte mit 
Karacho voneinander wegsausen, 
sich eng — und zerstörerisch — zu- 
sammenziehen — und dank der 
erwähnten Erweiterungen noch 
mehr. So können wir Objekten auch 
einen eigenen Schub verpassen 
und vor allem als größte Neuerung 
sie durch ebenfalls per Greifhaken 
an ihnen installierten Ballons in die 
Lüfte emporschweben lassen. Die 
Kombinationsmöglichkeiten sind 
gigantisch, nicht zuletzt durch die 
erwähnte erhöhte Anzahl an ver- 
bindbaren Dingen auf einmal. 
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Einstellungssache 

Dabei bleibt's aber nicht, denn 
zusàtzlich Кбппеп wir diverse 
Parameter der einzelnen Goodies 
individualisieren. Lóst ein Effekt 
automatisch aus, wenn ein Greif- 
hakenpunkt gesetzt wird, mit Ver- 
zögerung oder muss der Knopf 
dafür gehalten werden? Sind die 
Ballons zerstörbar oder unver- 
wüstlich? Wie hoch in die Lüfte 
können sie emporsteigen? In wel- 
che Richtung schleudert ein akti- 
vierter Boost ein Objekt? Die Liste 
ließe sich noch eine ganze Weile 
fortsetzen. Damit man nicht stän- 
dig zwischen den verschiedenen 
Funktionen im Menü wechseln 
muss, können wir uns dankens- 
werterweise mehrere selbst zu- 


> 


sammengestellte Konfigurationen 
auf das Steuerkreuz legen (wir 
spielten mit einem Xbox-One-Con- 
troller auf dem PC). Ja, im Ver- 
gleich zu den bisherigen Spielen 
dauert es definitiv lánger, um in 
das System hineinzukommen, und 
noch einmal lánger, um den Greif- 
haken so eingestellt zu haben, 
dass er den eigenen Wünschen 
entspricht. Der zeitliche Aufwand 
halt sich aber in Grenzen und die 
zusätzlichen Möglichkeiten, die 
sich durch das erweiterte System 
ergeben, sind beachtlich. Wer will, 
bastelt sich einen von Ballons ge- 
tragenen, von Boosts angetriebe- 
nen Panzer, mit dem er über ein 
feindliches Lager fliegt und aus der 
Luft aus allen Rohren schießt. 


Anstatt verschiedener kleiner Inseln erwartet uns 
diesmal ein einziges, dafür deutlich größeres Eiland. 
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е SAA. 
Die verschiedenen Wetterphánomene wie 


ein riesiger Tornado sind 


nicht auf Missionen beschränkt, sondern wüten auch im freien Spiel. => 


Die Welt ist eine Insel 

So weit sind wir mit den Neuerun- 
gen von Just Cause 4 zufrieden. 
Aber auch die Spielwelt machte 
beim Anspielen auf uns einen gu- 
ten Eindruck. Anstelle mehrerer 
Inseln wie in Just Cause 3 erwartet 
uns diesmal nur ein einziges gro- 
Bes Eiland. Insgesamt so groß wie 
die Map des Vorgängers, wird hier 
durch die größere Menge an Land- 
masse versus Meer und die thema- 
tische Unterteilung in ein Schnee- 
und ein Dschungelgebiet, eine 
Wüste und eine Graslandschaft 
mehr geboten als auf den gestal- 
tungstechnisch einander sehr ähn- 
lichen Inseln des vorherigen Spiels. 
Der Übergang zwischen den Gebie- 
ten funktioniert fließend und tat- 


sächlich fanden wir an der neuen 
Map beim Ausprobieren mehr Ge- 
fallen als an der vorherigen. Zudem 
sollen nach Entwickleraussage an- 
nähernd leere Gebiete diesmal kei- 
ne Rolle mehr spielen, stattdessen 
sollen die Aufgaben und Collecti- 
bles sinnvoll verteilt werden. Übri- 
gens: Wer es einmal eilig hat, darf 
natürlich auf ein Schnellreisesys- 
tem zurückgreifen und auch erneut 
Fahrzeugdrops an seine Seite or- 
dern. Als praktische Verbesserung 
können wir deren Aufschlagpunkt 
nun auf den Zentimeter genau 
selbst bestimmen, was es uns etwa 
ermöglicht, auch einen Jeep auf 
die Spitze eines Berges zu setzen, 
wenn es uns danach gelüstet. Viele 
der erwähnten Elemente wie etwa 


Drops und die diversen Greifha- 
ken-Fáhigkeiten müssen allerdings 
erst im Spielverlauf oder durch 
das Erledigen von Nebenaufgaben 
freigeschaltet werden. Das Upgra- 
de-System kommt allem Anschein 
nach übrigens recht rudimentár 
daher. Entweder gilt es, bestimmte 
Aufgaben zu erfüllen oder unseren 
Erfahrungslevel nach oben zu brin- 
gen. Das wird bestimmt funktionie- 
ren, allerdings darf sich Just Cause 
— und mit ihm zahlreiche andere 
Open-World-Kollegen — gerne mal 
von diesem inzwischen etwas ar- 
chaischen System verabschieden. 
Immerhin wurde uns versprochen, 
dass es uns groBteils freistehen 
wird, in welcher Reihenfolge wir 
uns genehme Goodies freischal- 
ten werden — das wúrde dem Frei- 
heits-Anspruch des Spiels ohne 
jede Frage zugutekommen. 


Windig mit Chance auf Tornados 

Bleibt noch eine groBe Neuerung, 
die wir an dieser Stelle besprechen 
wollen — das deutlich erweiterte 
Wetter-System. Waren Regen und 
Co. frúher nur nett fúr die Optik, 
so haben sie nun deutliche spie- 
lerische Auswirkungen. Jederzeit 
kann das Wetter umschlagen und 
eine realistische Windphysik be- 
einflusst unseren Flug mit Fall- 
schirm und Wingsuit. Sehr schón! 
Richtig beeindruckend kommen 
aber die verschiedenen besonde- 
ren Wetterkapriolen des Abenteu- 
ers daher. Durften wir bisher ledig- 
lich innerhalb von Missionen einen 
Blick auf diese werfen, so wurde 
nun bestátigt, dass diese auch in 


der offenen Spielwelt zum Alltag 
gehóren. Auf der Grasebene ist es 
ein Tornado, den wir unter die Lupe 
nehmen dúrfen und der uns bei 
Kontakt viele hundert Meter hoch 
in die Lúfte befórdert. In der Wúste 
müssen wir uns — Überraschung! 
— mit einem Sandsturm auseinan- 
dersetzen. Im Dschungel sorgt ein 
wütender Tropensturm dafür, dass 
wir uns nicht zu wohl fühlen. Und 
in den verschneiten Bergen wartet 
ein Blizzard darauf, uns den Ho- 
senboden gefrieren zu lassen. Es 
bleibt abzuwarten, wie viel spiele- 
rischen Einfluss diese Wetter-Stars 
schlussendlich wirklich haben. Bei 
der Tornado-Mission, die wir bei 
einer Anspielmöglichkeit vor eini- 
gen Wochen ausprobieren durften, 
war der grobe Ablauf natürlich ge- 
skriptet — wenngleich das Verhal- 
ten der Wetterphänomene auch 
dort dynamisch berechnet wird. 
Als wir uns nun in der offenen Welt 
dem Windungetúm stellten, mach- 
te es zwar Spaß, sich nach oben 
pfeffern zu lassen, Nutzen konnten 
wir daraus aber keinen ziehen und 
als Bedrohung für unsere virtuelle 
Sicherheit ist das Ganze offen- 
bar auch nicht wirklich gedacht. 
Macht ja nix — wir sind aber ge- 
spannt, ob die Entwickler abseits 
der Missionen noch eine Idee in 
petto haben, die es lohnenswert 
macht, Jagd auf Tornado, Sand- 
sturm und Co. zu machen. 


Nicht der schónste Inselurlaub 

Apropos Missionen: Die, die wir er- 
ledigen konnten, machten Spaß, 
fühlten sich aber ein wenig nach 


уе а 


Dank ипѕегеѕ Grapplehooks stehen wir Feinden in Helikoptern nicht hilflos ie; 
gegentiber. Einfach hochgezogen und gekapert — so macht man das! ` 
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Ja, nicht једе5 Pressebild ¡st besonders 


Missions-Baukasten an. Gehe dort 
und dort hin, zerstóre Objekt, be- 
siege Gegner und weiter geht’s — 
das ist nicht per se schlimm, wir 
hoffen auf lange Sicht aber auf 
ein wenig mehr Varianz. Klar, die 
ergibt sich durch die fast vóllige 
Freiheit bei der Herangehenswei- 
se, aber das hindert die Entwickler 
ja nicht daran, auch die Prámisse 
schon etwas spannender zu ge- 
stalten. Hoffnung macht uns hier 
aber eine Questreihe, die uns unter 
Tage schickt und fast im Tomb Rai- 
der-Stil verlassene Gräber erfor- 
schen lässt. Mehr Aufgaben dieser 
Art und wir sind glücklich! Nicht 
gänzlich glücklich macht uns der- 
weil die Technik des Abenteuers. 
Klar, die Map ist riesig und wir be- 
wegen uns sehr schnell durch sie 
durch. Entsprechend kann man 
Dinge wie aufpoppende Objek- 
te, matschige Texturen und Ähnli- 
ches verzeihen, zumal die künstle- 
rische Gestaltung total in Ordnung 
geht. Allerdings stießen wir auch 
auf relativ viele Bugs, extrem lang- 


sam nachladende, großflächige 
Texturen und andere Unsauber- 
keiten. Das ist nicht dramatisch, 
macht Just Cause 4 trotz völlig 
neuer Grafikengine aber nicht im- 
mer zu einem allzu ansehnlichen 
Spiel. Daran soll’s aber nicht schei- 
tern — denn was den puren Spiel- 
spaß angeht, und um den geht es 
ja primär, verspricht das Abenteuer 
die Vorgänger noch einmal auszu- 
stechen. Bereits ab dem 4. Dezem- 
ber wird wieder fallschirmwingsuit- 
entergehakt. LUKAS SCHMID 


Meinung 
„Im Kern das, was man 
kennt, aber noch wilder 
und chaotischer“ 


Lukas Schmid wvüterich 
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Ich bin kein beinharter Just Cause-Fan, der је- 
des Spiel der Reihe bis zum Erbrechen gespielt 
hat. Моћ! aber habe ich in die Мограпрег, wenn 
ich sie nicht sogar durchgespielt habe, doch in- 
tensiv hineingezockt. Für mich waren und sind 
die Abenteuer toll gemachte Feierabend-Sau- 
sen für zwischendurch: Spiel an, Kopf aus und 
sich an der sehr unerhaltsamen Fortbewegung 
durch die Welt und an der вета реп Dauer- 
action erfreuen. So erging es mir auch bei 
meiner zweiten und deutlich ausführlicheren 
Anspielzeit mit Just Cause 4. Macht Spaß und 
macht Lärm! Die deutlich erweiterten Gadgets 
sorgen zudem dafür, dass man für noch mehr 
Unheil und Chaos sorgen kann als zuvor — ohne 
deren Nutzung allzu komplex werden zu lassen. 
Schön! Da kann ich auch leichter über einige 
technische Schwächen wie extrem langsam 
nachladende Texturen hinwegsehen. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Square Enix lud uns nach Hamburg zum Probe- 
spielen ein. An dieser Stelle grüßen wir PR-Mann 
und Ex-Kollege Thorsten Küchler. Hallo Thorsten! 


Wertungstendenz 
| ЈЕ 


Square Enix 
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Die Gefechte erinnern frappierend an ХСОМ und 
fallen auch àhnlich knackig aus. Nur eben mit Enten. 
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Mutant Year Zero: 
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BEENDET RUNDE 


Schieße auf die gewählte Einheit 
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TREFFERCHANCE 25% 
PERFEKTE DECKUNG 75% 


KRIT.-TREFFER-CHANCE 5% 
WAFFEN-BASISSCHADEN (KRIT.) +5% 


Road to Eden 


Ende des Jahres erscheint mit Mutant Year Zero: Road to Eden noch 
ein Taktik-RPG, das ein echter Geheimtipp werden kónnte. 


| д | N || LLE 3 
Bereits Anfang Dezember ег- 
scheint das aktuell noch etwas un- 
ter dem Radar fliegende Mutant 
Year Zero: Road to Eden. Wir konn- 
ten kurz vor Redaktionsschluss 


| STREUKANONE 


eine rund zwei Stunden umfassen- 
de Demo des XCOM-Fallout-Mixes 
anspielen — und waren durchaus 
angetan. Der finale Test folgt dann 
in der náchsten Ausgabe und auf 
pcgames.de. 
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Die frei bégehbaren Gebiete sind detailliert, hübsch gestaltet und voller versteckter 
Gegenstánde..Und: Mutant Year Zero spielt offensichtlich im postapokalyptischen Schweden. у F 


Die Welt am Abgrund 

Doch worum geht es überhaupt? 
Die Welt von Mutant Year Zero ist 
salopp gesagt ziemlich am Arsch. 
Neben der auch in der Realität 
drohenden Erderwärmung und den 


VERTEILEN 


damit schmelzenden Eismassen an 
den Polen kam in Funcoms End- 
zeit-Ausflug noch eine verheeren- 
de Seuche hinzu, die große Teile 
der Menschheit dahinraffte. Und 
weil sich der verbliebene Rest der 
humanoiden Bande dachte: „Da 
geht noch mehr“, flogen kurz darauf 
auch noch die Atombomben. An- 
ders ausgedrückt: Allzu viel ist von 
der menschlichen Zivilisation nicht 
mehr übrig. Zu den wenigen Rück- 
zugsorten gehört die sogenannte 
Arche unter der Führung des myste- 
riósen Ältesten. Um das Überleben 
dieser letzten Bastion der Mensch- 
heit zu sichern, schickt der selbst 
ernannte Chef Einsatztrupps in die 
postatomare Wildnis, um nützliche 
Gegenstände und vor allem Vorräte 
zu sammeln. Diese Wagemutigen 
heißen im Spiel übrigens Stalker — 
auch das kommt uns bekannt vor. 


Es ist Ent'-Zeit 

Eure Rolle in Mutant Year Zero 
ist — ihr könnt es euch schon den- 
ken — natürlich die eines solchen 


50“ 


` PLAYER TURN 
YOU HAVE 


NOT BEEN SPOTTED 


"Auch das Deckungssystem orientiert sich an XCOM und unterscheidet 
daher zwischen verschieden effektiven Deckungsoptionen. 


Stalkers. Genauer gesagt kontrol- 
liert ihr sogar ein ganzes Squad. 
Anfangs besteht jenes aus den 
beiden Mutanten Dux und Bormin, 
einem anthropomorphen Erpel 
und einem anthropomorphen Wild- 
schwein. Dux ist in diesem Team 
der Scharfschütze, etwas schwä- 
cher auf der Entenbrust, dafür aber 
perfekt dafür geeignet, Gegner aus 
dem Hinterhalt zu erledigen. Bor- 
min hingegen ist das Frontschwein 
fürs Grobe, hält mehr aus als sein 
Kompagnon und geht mit seiner 
Schrotflinte auf Tuchfühlung. 

Denn sobald ihr in den frei er- 
kundbaren Gebieten von Mutant 
Year Zero auf Gegner trefft, schaltet 
das Spiel in einen rundenbasierten 
Taktik-Kampf-Modus um, der in al- 
len Belangen an XCOM erinnert. Ihr 
positioniert eure Charaktere hinter 
Deckungen und nutzt Gegenstände 
wie Medikits oder Granaten. Feuert 
ihr auf einen Gegner, wird euch die 
Trefferchance in Prozentzahlen an- 
gezeigt, wobei Dinge wie die gegne- 
rische Deckung und die Stats eurer 


~ — awas; 2 иш 
Eure Charaktere verfügen über individuelle Talentbáume, Waffen und ex 
Ausrustungsgegenstande = 50 lassen sie sich in eine bestimmte Richtung spezialisieren.” "7" 


Waffe eine Rolle spielen. Sogar einen 
Overwatch-Modus, bei dem Charak- 
tere automatisch auf Feinde feuern, 
die sich in ihr Sichtfeld bewegen, 
ist mit an Bord. Kurz: Wer XCOM 
mochte, wird auch mit Mutant Year 
Zero äußerst zufrieden sein, zumal 
die Kämpfe bereits auf dem zweiten 
von vier Schwierigkeitsgraden sehr 
fordernd ausfallen. Einziger Kritik- 
punkt: Mitunter ist es nicht ganz 
ersichtlich, warum einer unserer 
Kämpfer einen Gegner angeblich 
nicht treffen kann, obwohl er eigent- 
lich kein Hindernis im Sichtfeld hat. 

Ein paar Unterschiede zum 
Taktik-Vorbild gibt es dann aber 
doch. Wie erwähnt könnt ihr zum 
Beispiel die einzelnen, aber zumin- 
dest anfangs noch nicht sonderlich 
großen Gebiete frei und in Echtzeit 
erkunden. Das lohnt sich, denn 
quer über die Karte verteilt findet 
ihr Medikits oder Ressourcen, die 
ihr in der Arche unter anderem 
für Upgrades ausgeben könnt. Hin 
und wieder stolpert ihr sogar über 
Kisten, in denen ihr neue Knarren 
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Dialogen erzàhlt. Das ist sicher nicht jedermanns Sache, uns taugte es aber. 


und Ausrüstungsgegenstände fin- 
det. Wer sich zudem im Schleich- 
modus Ober die Karte bewegt, 
kann mit einer lautlosen Waffe wie 
Dux’ Armbrust einzelne Gegner 
ausschalten, ohne dass gleich die 
ganze Kompanie in Aufruhr gerát. 
So lassen sich viele Kampfe durch 
vorheriges Auskundschaften deut- 
lich stressfreier gestalten. 


Mutanten mit Herz 

Ein weiterer groBer Unterschied zu 
XCOM ist, dass in Mutant Year Zero 
deutlich mehr Rollenspiel steckt. 
Ihr verpasst euren Mutanten nicht 
nur Waffen und Rústungen eurer 
Wahl, sondern schaltet in deren 
individuellen Talentbäumen auch 
noch nützliche Mutationen frei. Die 
notwendigen Punkte dafür gibt es 
bei jedem Level-up, denn für Kämp- 
fe hagelt es Erfahrungspunkte. Hin- 
zu kommt, dass jede Figur — in der 
Demo kamen uns bisher mit der 
später hinzustoßenden Selma drei 
Kämpfer unter — über eine eigene 
Persönlichkeit verfügt, voll vertont 
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ist und das Geschehen regelmäßig 
kommentiert. Dadurch entsteht 
eine viel höhere Bindung zu den 
einzelnen Squadmitgliedern. 
Technisch lief unsere Demo 
ebenfalls anstandslos. Ruckler 
gab's keine, Abstürze sowieso 
nicht und die Grafik in den Levels 
strotzt nur so vor Details. Die Zwi- 
schensequenzen mit Comic-Stand- 
bildern sind hingegen ein Fall von 
„muss man mögen“, uns haben sie 
aber nicht groß aus der Immersion 


ger issen. SASCHA LOHMÜLLER 
„Vielversprechender 


Geheimtipp für alle 
darbenden XCOM-Taktiker“ 


Sascha Lohmüller Redakteur 


Zum ersten Mal über das Spiel gestolpert bin 

ich, als ich im April bei Funcom in Oslo war, um 
mir dort Conan Exiles anzuschauen. Im Foyer des 
Büros war nämlich ein Riesenpappaufsteller von 
Dux und Bormin aufgebaut. Die Ankündigung 
zwei Monate vorher ging bei mir völlig unter. Und 
so dürfte es vielen gehen, denn wirklich im Fokus 
der Öffentlichkeit steht Mutant Year Zero eher 
nicht. Was schade ist, denn nachdem ich mich 
nun zwei bis drei Stündchen durch die Demo 
geschlichen und geschossen habe, muss ich 
konstatieren, dass hier ein echter Geheimtipp 
lauern könnte. Die Gefechte bewegen sich beina- 
he auf XCOM-Niveau (mit bislang etwas weniger 
taktischen Optionen) und die Spielwelt ist nicht 
nur hübsch anzuschauen, sondern auch echt 
atmosphärisch. Wenn jetzt die Story noch über 
die gesamte Länge packt, dann bin zumindest ich 
mit an Bord für diesen Endzeit-Trip. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir konnten bereits eine rund zwei Stunden und 
mehrere Gebiete umfassende Demo-Version auf 
dem PC anspielen und wir sind meinungsstark. 


Wertungstendenz 
KE 65-85 ЈЕ 


Funcom 


play* | 01.2019 


=== 


vorschau play4 


P Destinys duste 


Die Zukunft von Destiny wird duster, daran haben die Fans keine Zweifel. 


Se == 
کک‎ 


ere. 


Neu aufgetauchte Gerúchte zu Destiny 3 scheinen das zu bestátigen. 


Dunkelheit ist im 
Destiny-Universum allgegenwärtig, 
und zwar auf die banalste Art und 
Weise. SchlieBlich werden eure 
Hüter зе jeher durch das Schwarz 
und die Finsternis des Alls ge- 
scheucht. Stets seid ¡hr auf der Su- 
che nach dem Licht, das den verur- 
sachten Schaden eurer Waffen und 
eurer Klassenskills verstárkt. Das 
Licht macht eure Helden stárker, 
Punkt. An der Stelle sehen wir mal 
davon ab, dass die Entwickler von 
Bungie den Lichtlevel in Destiny 2 
in Powerlevel umbenannt haben, 
denn wahrscheinlich ist das eine 
Anpassung, die rein aus Grúnden 
der Verstándlichkeit vorgenommen 
wurde. 

Die Dunkelheit ¡st allerdings fúr 
keinen Anhánger der Serie wirklich 
greifbar, weder für Neulinge noch 
für eingeschworene Veteranen. 
Denn der Begriff „Dunkelheit” be- 


Im Schwarzen Garten auf dem Mars haben wir 
angeblich ein Fragment der Dunkelheit bekämpft. 
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schreibt in Destiny einen Feind, 
der noch nie wirklich aufgetreten 
ist und dem ihr bislang noch nicht 
standesgemäß den Hintern ver- 
sohlen konntet. Die Dunkelheit ist 
zwar ein uralter Feind eurer Hel- 
den, allerdings aus einer längst 
vergangenen Zeit. Die Dunkelheit 
ist im aktuellen Zeitalter von Desti- 
ny lediglich eine Sage, ein Mythos. 


Der heilsbringende Reisende 

Lediglich im ersten Destiny wurde 
die Thematik der Dunkelheit in Ci- 
nematics und in den Grimoire-Kar- 
ten angeschnitten. Zu Beginn gab’s 
auf unserem Blauen Planeten nur 
die Menschen, möglicherweise mit 
einem Wissensstand, der unserer 
heutigen Zeit ein Stückchen voraus 
ist. Ihr erinnert euch sicherlich dar- 
an, dass menschliche Astronauten 
im Opening Cinematic von Destiny 
auf dem Mars den Reisenden ge- 


funden haben. Der Reisende kam 
schließlich zur Erde und läutete 
das goldene Zeitalter ein. Dabei 
handelt es sich um eine Ära, in der 
die Menschheit aus wissenschaft- 
licher und technischer Sicht einen 
Riesensprung nach vorne gemacht 
hat. Aus dem Zeitalter entstam- 
men auch die Erwachten und die 
Exo. Die Dunkelheit aber, die der 
Energiesignatur des Reisenden be- 
reits seit Äonen folgte, machte vor 
unserem Sonnensystem nicht halt. 
Sie lungerte am äußersten Rande 
des Sonnensystems herum und tat 
nicht viel mehr, als in einem kurzen 
Zeitraum Gravitationswellen aus- 
zusenden, wie die Kriegsgeist-KI 
Rasputin aufgezeichnet hat. Nach 
und nach fielen die Außenposten 
der Menschheit auf Planeten wie 
Jupiter, Saturn, Mars, Venus und 
schließlich auf dem Erdenmond. 
Die Dunkelheit wütete durch das 


System und löschte fast die ge- 
samte Bevölkerung der Erde aus. 
Ein Ereignis, das als „der Kollaps” 
bezeichnet wird. 


Bekannte Aliens # Dunkelheit 

Lediglich diejenigen auf der Erde, 
die sich in die Schatten des Reisen- 
den über der Letzten Stadt retten 
konnten, überlebten den Kollaps. 
Im Anschluss an dieses mysteriöse 
und nicht erklärbare Ereignis fie- 
len auch noch Alienvölker in unser 
System ein. Gefallene und Schar, 
Vex und Kabale brandschatzten 
und mordeten, testeten die schüt- 
zenden Mauern der Letzten Stadt 
immer wieder auf Schwachstellen 
und nisteten sich in den Ruinen der 
Menschheit auf den anderen Plane- 
ten des Sonnensystems ein. Viele 
Destiny-Jünger nahmen an, dass 
die Dunkelheit die allumfassende 
Beschreibung ebenjener Alienhor- 


Wenn wir über Destiny 3 reden, müssen wir auch das Thema Zehnjahresplan anschneiden. 
2010 haben die Verantwortlichen von Bungie und Activision den Vertrag unterschrieben, 
der für die folgenden zehn Jahre Inhalte zum Destiny-Universum sichern sollte. Erscheint 
im Jahr 2019 für Destiny 2 eine weitere Erweiterung, stünde zur Debatte, ob Bungie 2020 
ein Destiny 3 abliefert oder ob eines der Partnerstudios (etwa Vicarious Visions oder High 
Moon) das Franchise übernimmt. Es kann schließlich passieren, dass es zu keinem erneu- 
ten Vertrag zwischen Entwickler und Publisher kommt; wenngleich natürlich die genauen 


Konditionen des Übereinkommens zwischen Bungie und Activision unter Verschluss 
stehen. Es ist aber durchaus zu vermuten, dass sich die Halo-Geschichte wiederholt. Als 
Bungie sich 2007 von Microsoft löste, um ein eigenständiges Studio zu werden, behielt 
Microsoft die Rechte an der Halo-Serie. Zwar entwickelten Bungies Designer noch Halo 3: 
ODST und Halo: Reach, seit der Trennung von Entwickler und Publisher betreut aber das 
Microsoft-Studio 343 Industries die Serie. 
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den ist, auch wenn keines der Völ- 
ker explizit als Dunkelheit tituliert 
wird. Allerdings ist es so, dass eini- 
ge dieser Völker, die Schar, die Vex, 
die Besessenen und die Mitglieder 
des Hohns, mit der Dunkelheit ver- 
bunden sind. So glauben etwa die 
Schar und ihre Götter daran, dass 
das Licht erlöschen muss, damit die 
Dunkelheit das Universum wieder 
dominieren kann. Das Licht des Rei- 
senden muss in ihren Augen versie- 
gen — und das macht die Dunkelheit 
zum großen Antagonisten unserer 
Spielercharaktere. Den deutlichsten 
Hinweis darauf, dass die Dunkelheit 
eben nicht nur bekannte außerirdi- 
sche Völker umschreibt, gibt’s seit 
dem Ende von Destiny 2. 


Das Erwachen des Reisenden 

Ihr erinnert euch vielleicht noch 
daran, dass der Reisende über die 
Laufzeit von Destiny 1 eine über der 
Letzten Stadt ruhende Präsenz war. 
Allein mit seiner Anwesenheit konn- 
te die weiße Sphäre die Überleben- 
den der Menschheit schützen, doch 
außerhalb der Mauern der Stadt 
waren unsere Hüter auf sich allein 
gestellt. Der Reisende allerdings 
war trotz seiner Anwesenheit kaputt, 
funktionierte nicht mehr richtig und 
schlief — so zumindest die Erklä- 
rung, die uns die NPCs im Spiel lie- 
ferten. Niemand hatte so recht eine 
Ahnung, was der Reisende eigent- 
lich ist und wie er wieder erwachen 
könnte. Umso überraschter waren 
die Hüter, als die riesige Kugel plötz- 
lich im Rahmen des Angriffs der Rot- 
legion auf die Letzte Stadt in Desti- 


| “= woe _ 
' Dominus Ghaul hat euren Hütern y 
in Destiny 2 das Licht geklaut _ 
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Auf dem Mars haben die Menschen den 
| Reisenden gefunden, der daraufhin zur Erde kam: 


ny 2 ein Lebenszeichen von sich gab. 
Zum Abschluss der Story erwacht 
der Reisende und schickt eine Welle 
an Lichtenergie durch das Sonnen- 
system, sogar über dessen Grenzen 
hinaus. Was der weiñe Riese ist, ist 
immer noch nicht bekannt. Aller- 
dings wissen wir bereits jetzt, dass 
die Energiewelle etwas Finsteres ge- 
weckt hat, námlich die Dunkelheit. 


Spoiler made by Bungie 

Die Szene nach dem Tod von Do- 
minus Ghaul und den Credits von 
Destiny 2 zeigt das Erwachen der 
Dunkelheit eindrücklich: Zuerst 
erreicht das Licht des Reisenden 
den Merkur, dann den Mars, das 
Riff und das Grabschiff, bevor 
es schließlich unser System ver- 
lässt und merkwürdige, dreieckige 


„Die Pujari-Haltung beschreibt 
die Dunkelheit als eine Gewalt 
von sowohl physischer als auch 
moralischer Präsenz, eine 
Verwirklichung des Bösen.“ 
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Raumschiffe in Gang setzt Ihr Ziel: 
die Milchstrañe. Fun Fact an dieser 
Stelle: Die Fans von Destiny gehen 
davon aus, dass Bungies Designer 
mit dieser Abschlusssequenz die 
Reihenfolge der neuen Inhalte des 
Spiels angekündigt haben. Ist’s 
euch aufgefallen? Die Energiewelle 
des Reisenden badet zuerst den 
Merkur in ihrem Licht, den Schau- 
platz des ersten Destiny 2-DLCs, 
Fluch des Osiris. Danach folgt der 
Mars, dorthin sind die Hüter im 
Rahmen des zweiten DLCs Kriegs- 
geist gereist. Als Drittes wird der 
Asteroidengürtel in das Licht des 
Reisenden getaucht, dorthin fliegt 
ihr aktuell für die Abenteuer im Riff 
und in der Träumenden Stadt. Des- 
wegen glauben die Anhänger des 
MMO-Shooters auch, dass es in 
Jahr 3 von Destiny 2 wieder zurück 
auf das unheimliche Grabschiff 
geht, das Veteranen bereits aus 
der Destiny 1-Erweiterung König 
der Besessenen kennen. 

Dieser Glaube wurde außer- 
dem noch dadurch befeuert, dass 
es im Oktober im Rahmen eines 
heroischen Abenteuers auf dem 
Saturn-Mond Titan zu einem Bug 
kam. Spieler, die dem Abenteuer 
eines anderen Hüters beigetreten 
sind, sahen statt des Titan-Lade- 
bildschirms den gewohnten Lan- 
deanflug auf das Grabschiff von 
Oryx, inklusive der altbekannten 
und vertrauten Musik. Die Ent- 
wickler von Bungie betonten nach 
Bekanntwerden des Fehlers, dass 
diese Sequenz „alt und nicht Teil 
von zukünftigem Content“ sei. Da- 
mit schließen sie aber auch defini- 
tiv nicht aus, dass eure Hüter im 
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| Seit der Reisende mit der Vernichtung von Dominus Ghaul erwachte, 
gewährt er Hütern einen Blick in sein mechanisches Inneres. 


Rahmen des nächsten Abenteuers 
in Destiny 2 zu den Ringen des 
Saturns zurückkehren. Schließlich 
treibt dort nach unserem Sieg über 
den Besessenenkönig Oryx immer 
noch das Grabschiff. 


Vex oder nicht Vex 

— das ist hier die Frage! 

Zurück zu den pyramidenartigen 
Raumschiffen, die im End-Cine- 
matic von Destiny 2 zu sehen sind 
und die der Dunkelheit zugeord- 
net werden. Das dritte Jahr von 
Destiny 2 wird also — wenn die 
Lebenszeit des Spiels sich an der 
des Vorgängers orientiert — von 
einer Erweiterung gefüllt, die mög- 
licherweise im Grabschiff spielt. 


t Matter? 


Was könnten die Designer bei Bungie an- 
gehen, wenn sie sich künftig nicht mehr 
auf Destiny konzentrieren? Die Com- 
munity hat da so eine Idee. Denn Ende 
September 2018 haben sich die Ver- 
antwortlichen von Bungie die Trademark 
„Matter“ sichern lassen. Unter diesem 
leicht generischen Namen kann man 
sich nun allerhand vorstellen. Zeitgleich 
wurde ein Logo eingereicht, das viel zu 
farbenfroh für den eher düsteren Look 
des Space-Shooters Destiny ausfällt. Der 
Markenzeicheneintrag zu „Matter” be- 
zieht sich recht ausdrücklich auf Video- 
spiele, mit einbezogen sind außerdem 
Handhelds und Mobilgeräte. 


Bereits im Juni 2018 gingen die Ent- 
scheider von Bungie eine Partnerschaft 
mit dem chinesischen Investor NetEase 
ein, damit das Studio selbst zu einer 
Entertainment-Firma werden kann, „die 
viele Welten gleichzeitig unterstützen 
kann - Destiny sowie neue Welten, 

die noch entstehen sollen“, wie es im 
offiziellen Statement von damals heißt. 
In dem Zeitraum sprang auch Kota- 
ku-Autor Jason Schreier, seinerseits 
bekannt für seine guten Verbindungen 
zu Bungie-Mitarbeitern, auf Twitter an 
und zwitscherte, dass das Studio bereits 
seit einer Weile an einer neuen Marke 
arbeite. Worum es sich dabei handelt? 
Das liegt im Dunkeln. 
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Angesichts der Drei-Jahres-Zyk- 
len der Destiny-Spiele deutet die 
Schlusssequenz von Destiny 2 
also auf das hin, was uns in De- 
stiny 3 erwartet. Raumschiffe in 
Pyramidenform sind den Hütern 
im schwebenden Zustand noch 
nicht begegnet, allerdings gibt es 
sie bereits seit der Konzeptphase 
des ersten Destiny — ein Artwork 
zeigt diese merkwürdigen Schiffe 
umgeben von Gewitterwolken vor 
einem unbekannten Planeten. 

Ein pyramidenförmiges Gebilde 
findet sich auch in Destiny 2, das 
dazu noch den passenden Na- 
men trägt. Auf dem Jupiter-Mond 
lo befindet sich im Gebiet Echo 
Mesa das Pyramidion, eine von 
den Vex in einer pyramidenartigen 
Struktur konstruierte Maschine, 
die den Mond selbst nach und 
nach zu einer Maschine umbaut 
— so wie es auch mit Merkur und 
Nessus geschehen ist. Asher Mir 
und Ikora Rey zufolge verfügt jede 
Maschinenwelt der Vex über ein 
Pyramidion. Eingangs erwähnten 


ре Energiewelle des Reisenden erreicht nach dem Merkur, dem 
Mars und dem Riff auch das Grabschiff aus König der Besessenen. 


nen 


„Manche |...] behaupten, der 
Reisende selbst habe den Untergang 
ausgelöst oder dass er von dem 
Kommen der Dunkelheit wusste.“ 


wir bereits, dass die Vex ebenfalls 
Verbindungen zur Dunkelheit ha- 
ben. Das beste Beispiel dafür wie- 
derum ist der Schwarze Garten aus 
Destiny 1, in dem die Vex ein Ob- 
jekt anbeten, das als Fragment der 
Dunkelheit bezeichnet wird. Bauen 
die Vex, die zeitreisenden Kriegs- 
maschinen, also Pyramiden nach 
dem Vorbild der Dunkelheit? Oder 
ist es wahrscheinlicher, dass das 
Licht des Reisenden bei seinem Er- 
wachen einfach nur eine Flotte von 
Vex-Schiffen mit Energie versorgt 
hat? Vermutlich trifft Ersteres zu. 
Denn Vex nutzen keine Schiffe, zu- 
mindest waren bislang nie welche 
in den Destiny-Spielen zu sehen. 


” u | ъ e чи 
| Die einzige Darstellung der Dunkelheit in Чет Зе 
| Destiny-Spielen findet ihr zu Beginn von Destiny 1. 
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Stattdessen bewegen sie sich mit 
Warptoren durch Raum und Zeit. 


Die Dunkelheit im Reisenden ... 

Die Hüter haben also keine klare 
Vorstellung davon, was die Dun- 
kelheit ist. Das Licht lässt sich 
vermutlich ähnlich schlecht grei- 
fen, aber die Helden des Desti- 
ny-Universums wissen, dass diese 
Energie des Reisenden in ihnen 
steckt. Sie sorgt dafür, dass Hü- 
ter unsterblich sind — übrigens ist 
das eine recht schöne Kanon-Er- 
klärung dafür, warum Titan, Jäger 
und Warlock millionenfach ins 
Gras beißen und trotzdem ständig 
wieder zum Leben erweckt wer- 
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Die schwebenden Pyramiden 
kónnten den Мех zugeordnet werden. 


den. Die Macht des Lichts und des 
Reisenden làsst sich zum Beginn 
von Destiny 2 am eindrücklichs- 
ten erleben, wenn Dominus Ghaul 
euren Geist zerstórt (Geister sind 
abgesplitterte Teile des Reisen- 
den) und euer Charakter erbárm- 
lich schwach durch die Ruinen der 
Letzten Stadt humpelt. 

Wir mússen das Rad der Zeit 
noch einmal ein Stück zurückdre- 
hen. Gertichten zufolge sollte die 
Geschichte von Destiny 1 eine an- 
dere sein und diese Gertichte wer- 
den selbst Gamern, die sich nicht 
mit dem Entwicklungsprozess des 
Shooters auseinandergesetzt ha- 
ben, irgendwann schon einmal un- 
tergekommen sein. Unter den Fans 
der Lore von Destiny kursiert die 
Theorie, dass der Reisende nicht 


«y 


der Gute ist, sondern der Böse. Da- 
mit wäre auch das Licht böse. Ein 
aufmerksamer Destiny-Fan wurde 
auf dem Mond Zeuge der Worte 
eines Gefallenen. Dieser Eliksni 
entdeckte den Hüter Neocitron 
und blubberte in gebrochenem 
Englisch „It’s the Darkness“, be- 
vor er auf den Spieler-Charakter 
zu ballern begann. Die gängige An- 
nahme war zu dem Zeitpunkt, dass 
der Reisende lediglich ein Vorbote 
der Dunkelheit sei, quasi ein Troja- 
nisches Pferd. 


... Ist die Dunkelheit in dir 

Warum rödeln wir das ganze The- 
ma eigentlich wieder warm? Weil 
es Gerüchte gibt. Gerüchte dazu, 
dass Destiny 3 seit Kurzem in der 
Produktionsphase angelangt ist, 


Viel wahrscheinlicher ist aber, dass es sich um die а 
Dunkelheit handelt — denn Мех nutzen keine Schiffe. з 
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und dazu, dass die Hüter in De- 
stiny 3 die Macht der Dunkelheit 
nutzen. Diese (natürlich nicht of- 
fiziell bestátigten) Gerüchte stam- 
men von einem Destiny-Leaker, 
der bereits in der Vergangenheit 
ein feines Nàschen für solche In- 
formationen bewiesen hat und da- 
mit goldrichtig lag. AnonTheNine 
schreibt bei der Diskussionsplatt- 
form Reddit auñerdem darüber, 
dass die Open-World-Gebiete von 
Destiny 3 zu PvPvE-Zonen werden, 
dass sich die Spieler unter ande- 
rem auf dem Jupiter-Mond Europa 
tummeln und dass Destiny 3 sehr 
viel mehr Wert auf Rollenspielme- 
chaniken legen soll als Destiny 2 
derzeit. Am interessantesten ist 
aber tatsáchlich der Infohappen 
dazu, dass wir die Dunkelheit nut- 


zen sollen. Interessant ist das inso- 
fern nicht nur vom Standpunkt der 
Geschichtsentwicklung aus, son- 
dern auch aus einem spielmecha- 
nischen Blickwinkel. Меје Desti- 
ny-Fans beklagen, dass Destiny 2 
eigentlich nur Version 1.5 des Vor- 
gángers sei. Ап den Hütern selbst 
hat sich námlich kaum etwas ge- 
tan, sodass der Einsatz der Magie 
der Dunkelheit ein extremer Um- 
bruch des Status quo wàre. Die 
Klassen und ihre Skills Кбппїеп 
von Grund auf neu entworfen wer- 
den. Auch das Konzept der Licht- 
energie, die gefallene Hüter immer 
wieder auf die Beine zurückholt, 
Кбппїе überholt sein. Das klingt 
nach einer düsteren Zukunft für 
Destiny. Einer düsteren und span- 
nenden! SUSANNE BRAUN 


>>> 


An dieser Stelle präsentieren euch vier play? Mitarbeiter ihr heiBersehntestes Spiel 
des náchsten Monats — ganz gleich ob Triple-A, Indie-Geheimtipp, DLC oder Mod. 


S.O.N. 


„Еп weiterer 
verstórender 
Titel, der gut 

fúr meine 
Psyche ist!“ 


Wer schon das ein oder andere von mir gelesen hat, 
weiß, dass ich Horror-Spielen absolut nicht abge- 
neigt bin. Gut, dass es immer wieder kleinere Titel 
gibt, die mich über das Jahr verteilt über Wasser 
halten. 


So ist das auch mit dem am 11. Dezember für die PS4 
erscheinenden S.O.N. Die Abkürzung steht für South 
of Nowhere und es handelt sich um ein Survival-Hor- 
ror-Spiel mit psychologischen Einflüssen. Erinnert an 
Outlast? Ja genau, deshalb interessiert mich das so! 


Genre: Survival-Horror || Entwickl 


Just Cause 4 


»Chaos pur, 
angereichert 
mit neuen 
Zerstórungs- 
spielzeugen“ 


Lukas Schmid 


Ein altes Sprichwort besagt: „Es macht so lange Spaß, 
mit dem Wingsuit durch einen Tornado zu fliegen, bis 
man irgendwann vom Hintern einer raketenbetriebe- 
nen Kuh am Kopf getroffen wird“. 


Nun gut, vielleicht gibt es dieses Sprichwort auch 
nicht. Inhaltlich ist ihm aber wohl vollkommen zuzu- 
stimmen! Zu einer solchen Situation kann es in Just 
Cause 4 schneller kommen, als einem lieb ist. Die 
vierte Iteration des Chaos-Simulators bereichert den 
Wahnsinn der Vorgänger nämlich durch cool insze- 


Ihr spielt als Robert Alderson, der sich auf die Suche 
nach seinem vermissten Sohn Jay macht. Dieser wur- 
de direkt aus dem Elternhaus entführt und befindet 
sich irgendwo im Clarencaster-Wald in Pennsylvania, 
auch bekannt als South of Nowhere. Dort sind wohl 
schon viele Menschen verschwunden, aber nur die 
Leichen von Kindern wurden gefunden. Creepy! Nach 
bester Horror-Game-Manier ist Papa Robert natürlich 
arbeitslos und Alkoholiker und 
er muss nicht nur sein Kind fin- 
den, sondern sich auch seinen 
Dämonen der Vergangenheit 
stellen. Ich gebe zu, grafisch ist 
S.O.N. nicht das ausgereifteste 
Spiel, aber im Horror-Genre fin- 
de ich das eigentlich nicht wei- 
ter tragisch. Da ist die Stimmung 
wichtiger und wenn ihr euch die 
Trailer mal anschaut, merkt ihr 
das auch! Es scheint auch so, als 
gäbe es keine Waffen im Spiel. 
Stattdessen habt ihr eine Art 


: RedG Studios || Hersteller: RedG Studios || Ter 


nierte Wetterphänomene, darunter eben auch einen 
Tornado. Die sind aber nicht nur beeindruckend zum 
Anschauen, sondern beeinflussen auch die Physik 
von Fallschirm, Wingsuit und Co. und ermöglichen 
uns ganz neue Varianten, unsere Umwelt zu unseren 
Gunsten zu manipulieren. Ansonsten gibt es wie- 
der die übliche Mischung aus Insel-Erkundung und 
Kämpfen gegen Horden von Feinden, in denen wir 
Letztere mit unserem Greifha- 
ken zusammenbinden und sie 
ebenso grausamen wie (für uns!) 
unterhaltsamen Situationen aus- 
setzen können. Das bedeutet in 
der Praxis, dass wir Feinde, Ge- 
genstände und mehr zusammen- 
krachen, sie mit Karacho davon- 
sausen und — neu! — Ballons an 
ihnen befestigen und sie in die 
Höhe emporsteigen lassen kön- 
nen. Dank der Tatsache, dass wir 
diesmal gleich zehn statt wie bis- 
her nur vier Objekte in der Welt 


Funkgerät und orientiert euch damit. Ich bin schon 
sehr gespannt auf das Spiel und hoffe, dass es hält, 
was es verspricht, nämlich eine spannende Story, ein 
stimmungsvolles Setting und schaurig-schöne musi- 
kalische Untermalung. Wird es DAS Horror-Spiel von 
2018? Vermutlich nicht, aber ich finde, jeder Titel die- 
ses Genres hat immer etwas ganz Besonderes, was 
euch zum Schaudern bringt. E 


Hübsche Waldlandschaften ek sich mit У аи я 
Szenerien а la Outlast und The Evil Within ab. ! 


miteinander verkuppeln Кбппеп, ergeben sich mehr 
Möglichkeiten als jemals zuvor! Finde ich gut — und 
macht jede Menge Spaß. Ich weiß, dass ich vermutlich 
selten einmal zig Stunden am Stück in der Just Cause 
4-Spielwelt Solis verbringen werde. Stattdessen werde 
ich es genießen, immer wieder mal das Spiel zu star- 
ten und für ein, zwei Stündchen dem Chaos zu frönen. 
Mehr brauche und will ich gar nicht! | 


Genre: Action || Entwickler: Avalanche Studios || Hersteller: Square Enix || Term 
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Earth Defense Force 5 


»AuBerirdische 
Insekten ab- 
schieBen: EDF 5 
ist was fur Fans 
von Jet Force 
Gemini.“ 


In Japan gibt's die alberne Third-Person-Shooter- 
Reihe rund um intergalaktische Killerinsekten schon 
seit etwa 15 Jahren. Sie genießt dort Kultstatus. 


Mit riesigen Monstern haben Japaner Erfahrung. 
In der Geburtsstätte von Godzilla hat man für das 
Setting von Earth Defense Force eine ähnliche Idee 
ausgebrütet: Was, wenn gigantische, außerirdische 
Insekten die Erde angreifen? Als Mitglied der Earth 
Defense Force liegt es an euch, den blauen Planeten 
zu schützen. In EDF 5 kämpft ihr gegen riesige Wes- 


pen und Ameisen, Echsen und sogar gegen andere, 
menschenähnliche Außerirdische. Ergänzt wird die 
Japano-Action mit einem weiteren Feature, das in 
einem Fernost-Game wie diesem nicht fehlen darf: 
Mechas! Mit dem 47 Meter hohen (!) Panzeranzug Gi- 
gantic Unloader Barga seid ihr bestens auf die Invasi- 
on vorbereitet. Mit unterschiedlichen Klassen, Fähig- 
keiten, Waffen (aufrüstbar) und Slots für Spielereien 
wie Jet Packs stürzt ihr euch in = 

das Gefecht gegen die Monster, 
ein Online-Koop-Modus ist auch 
an Bord. Die Umgebungen sind 
abwechslungsreicher als zuvor 
und die regelmaBigen Boss- 
fights sorgen für besonderen 
Nervenkitzel. Allzu ernst nimmt 
sich Earth Defense Force 5 zum 
Glück zu keinem Zeitpunkt. 
Technisch zeigt sich das Spiel 
nicht sonderlich eindrucksvoll 
(der grófte Маке! dürfte die 
schwankende Framerate sein), 
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aber B-Movies schaut man ja auch nicht an, um sich 
an exquisiter Cinematografie zu erfreuen, sondern um 
für ein paar Stunden das Gehirn abzuschalten und 
Spaß zu haben. Wer auf Team- oder Solo-Shooter mit 
Third-Person-Perspektive und viel Japan-Flair steht, 
der sollte sich ab dem 6. Dezember darauf vorberei- 
ten, die gute alte Erde vor den Killerinsekten aus dem 
All zu retten. E 


m P | = ~ = 
In eurem schicken Mecha seid ihr auch auf Kampfe 
gegen riesige Echsen hervorragend vorbereitet. 


Warhammer: V 


„Vermintide 2 ist 
das aktuell bes- 
te Koop-Spiel 

— auch fur War- 

hammer-Hasser 
wie mich.“ 


latti Sandqvist 


Die Fortsetzung meines Überraschungs-Hits des 
Jahres 2015 erscheint endlich für die PS4. Wer Lust 
auf ein klasse inszeniertes Koop-Spiel hat, sollte sich 
Vermintide 2 unbedingt kaufen! 


Vor knapp vier Jahren hatte ich die Ehre, das mir fast 
unbekannte Entwicklerstudio Fatshark in Stockholm 
zu besuchen. Die schwedischen Jungs und Mädels 
werkelten damals an einem Koop-Shooter mit dem 
wohl sperrigsten Namen der Videospielgeschichte: 
Warhammer — End Times — Vermintide. Doch ob- 


ermintide 2 


wohl ich vor dem Besuch nur mit dem „Warhammer“ 
im Titel etwas anfangen konnte und der Rest des 
Spielenamens mir kaum gleichgültiger sein konnte, 
mauserte sich das Spiel schnell zu meinem Geheim- 
tipp des Jahres 2015. Getäuscht habe ich mich auch 
nicht, denn Warhammer: Vermintide gehört noch 
immer zu den spaßigsten Koop-Shootern, die ich 
kenne. Die kurzweiligen Abenteuer gegen die Ska- 
ven haben vor allem deshalb 
so gut unterhalten, weil alle 
Gegnerarten über ganz eigene 
KI-Routinen verfügen und eine 
Art Spielemeister uns die Fies- 
linge immer in unterschiedli- 
chen Kombinationen vor unsere 
Schwerter und Bogen schickt. 
Vermintide 2 ist im Grunde ge- 
nommen nicht viel anders, nur 
dass wir nun neben den Ratten- 
menschen auch noch auf einige 
neue Chaos-Schergen treffen 
und die Umgebungen etwas 


Genre: Koop-Action || Entwickler: Fatshark || Hersteller: Fatshark || Ter 


hübscher als im Vorgänger aussehen. Wer wie ich 
gerne mit seinen Freunden für 1—2 Stunden Dunge- 
ons und Dörfer von fiesen Monstern befreit, ist mei- 
ner Meinung nach aktuell am besten mit Vermintide 
2 beraten. Man sollte aber wirklich besser mit Be- 
kannten spielen, denn die späteren Levels verlangen 
mit ihren Gegnerhorden ein äußerst eingespieltes 
Team von vier erfahrenen Helden. m 


4 „А ү, Vt 
Neben den rattenartigen Skaven mússen wir in Warhammer: 
Vermintide 2 gegen Chaos-Krieger kämpfen. 


Die wichtigsten Пе! der nächsten drei Monate 


Just Cause 4 

Genre: Action-Adventure 
Entwickler: Avalanche Studios 
Hersteller: Square Enix 
Termin: 4. Dezember 2018 


Genre: Shooter 


Thronebreaker: The Witcher Tales 
Genre: Rollenspiel/Strategie 
Entwickler: CD Projekt Red 
Hersteller: CD Projekt Red 

Termin: 4. Dezember 2018 


Genre: Action 

Entwickler: Bandai Namco 
Hersteller: Bandai Namco 
Termin: 18. Januar 2019 


Playerunknown's Battlegrounds 


Entwickler: PUBG Corporation 
Hersteller: PUBG Corporation 
Termin: 7. Dezember 2018 


Ace Combat 7: Skies Unknown 


Resident Evil 2 

Genre: Action 
Entwickler: Capcom 
Hersteller: Capcom 
Termin: 25. Januar 2019 


Kingdom Hearts 3 
Genre: Action-RPG 
Entwickler: Square Enix 
Hersteller: Square Enix 
Termin: 29. Januar 2019 


Overkill's The Walking Dead 
Genre: Action 

Entwickler: Overkill Software 
Hersteller: Skybound 

Termin: 8. Februar 2019 


Dead or Alive 6 

Genre: Beat 'em Up 
Entwickler: Team Ninja 
Hersteller: Tecmo 
Termin: 15. Februar 2019 


Anthem 

Genre: Action-Adventure 
Entwickler: Bioware 
Hersteller: Electronic Arts 
Termin: 22. Februar 2019 


Metro: Exodus 

Genre: Action 

Entwickler: 4A Games 
Hersteller: Deep Silver 
Termin: 22. Februar 2019 
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р!ау“ gibt es in allen Variationen. DAYS GONE | 


Ihr müsst euch nur noch entscheiden, 

wie ihr euer Lieblings-Magazin lesen wollt: 
in gedruckter oder digitaler Form, 

einzeln oder im Abo. 


Einfach, bequem, flexibel und immer dabei. 


Der wichtigste Grafikkartentest des Jahres = 


[Geforce RT. 
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Alle Magazine 
gibt es für 
Tablet, Smart- 
phone, Kindle 
Fire, im Browser 
und klassisch 
am Kiosk. 
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WIRD SAURFANG 
KRIEGSHAUPTLING? 


Warum Sylvanas’ Tage als Anführerin der Horda 
gezählt sein könnten! 


ОАЕ Avstunctich 
gespielt - mörderisch gut! 


shop.computec.de 


Oder einfach in eurem Store nach dem Namen des Magazins suchen. 


4 Available on the 
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a App Store Google Play | [ЬШ kindle f Computec Media Group 


Unsere Hauptdarsteller — jeder eine Ikone 


Sascha Lohmiiller // Korypháe im Fachbereich Mineralwasser 


Spielt gerade: Red Dead Redemption 2, WoW (PC), The 
Banner Saga 2, Destiny 2, Far Cry 5 


Liest gerade: A Liar's Autobiograpy von Graham Chapman 


Hört gerade: Chrome Division – One Last Ride; Spacelord 
— Indecipher; Behemoth — | Loved You At Your Darkest 


Und sonst: Ist ein wenig stolz darauf, dass wir immerhin 
fiir drei Podcasts wieder zum Zwei-Wochen-Rhythmus 
zurückgekehrt sind. Mal gucken, wie lang das anhalt. 


Top-Titel der Ausgabe: Battlefield 5 
Flop-Titel der Ausgabe: Déraciné 


Spielt gerade: Red Dead Redemption 2, Hitman 2 
Und sonst: Busgesprach zwischen zwei Rentnerinnen: 
Frau 1: Na, wieder alles gesund? 


Frau 2: Du, ich war bei der Árztin, sie hat gesagt, ich soll 
zwei Wochen auf Geschlechtsverkehr verzichten. Ich meinte 
nur: „Ма hóren Sie mal, wer will mich denn bumsen?“ 


SL > 
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Beide Frauen lachen. 


a WA 


Top-Titel der Ausgabe: Hitman 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Darksiders 3 


Matti Sandqvist // Redakteur (Spiele) 
Spielt gerade: Battlefield 5, RDR 2 


Schaut gerade: Narcos Mexico, Outlaw King und The Last 
Kingdom Staffel 3 


Liest gerade: Augustus — From Revolutionary to Emperor 
von Adrian Goldsworthy 


Und sonst: Kann mich kaum entscheiden, ob ich in nächster 
Zeit Call of Duty oder Battlefield spielen soll – es wird wohl 
beides werden und die Nächte werden entsprechend kurz. 


Top-Titel der Ausgabe: Battlefield 5 
Flop-Titel der Ausgabe: Fallout 76 


David Benke // Facettenreicher Charakter 
Spielt gerade: RDR 2, Football Manager 2019 


Schaut gerade: Die 2. Staffel Big Mouth, alte Rocket Beans 
P&Ps zur Einstimmung auf T.E.A.R.S. 2 


Hört gerade: HOME – Resonance 


Und sonst: Habe ich im Oktober die Glanzleistung voll- 
bracht, mir ohne Fremdeinwirkung das Innenband zu reißen 
und so eher weniger zum Inhalt dieses Heftes beigetragen. 
Abgesehen von diesem Foto. 

Top-Titel der Ausgabe: Battlefield 5 


Flop-Titel der Ausgabe: Carnival Games 


Matthias Schöffel // Musikarcháologe 
Liest gerade: Marlon James — Der Kult 
Schaut gerade: Die Brücke - Staffel 4 


Hört gerade: The Beatles – The Beatles (White Album), 
The Kinks — The Kinks Are The Village Green Preservation 
Society, The Pretty Things - S. F. Sorrow, Miles Davis 

= In a Silent Way, Frank Zappa – Hot Rats 


Und sonst: Vor 50 Jahren sind jede Menge tolle Platten 
erschienen. Die hör ich mir jetzt alle mal an. 


Top-Titel der Ausgabe: Spyro: Reignited Trilogy 
Flop-Titel der Ausgabe: Fallout 76 


Maria Beyer-Fistrich // Entertainment Lady 


Spielt gerade: Spyro: Reignited Trilogy, Red Dead 
Redemption 2, Diablo 3, 


Schaut gerade: Die neue She-Ra-Serie (ich schäme mich) 
Hört gerade: Sanhedrin - A Funeral for the World 


Und sonst: War auf dem Final Fantasy XIV Fan Festival in 
Las Vegas und konnte so dem ätzenden Winterwetter für 
einige Tage entfliehen. Traf dort unter anderem: Yosuke 
Matsuda, den Boss von Square Enix, und lustige Partylöwen. 
Top-Titel der Ausgabe: Spyro: Reignited Trilogy 


Flop-Titel der Ausgabe: Carnival Games e€ 


Christian Dörre // Geißel der Karpaten 


Spielt gerade: Shadow of the Tomb Raider 
Schaut gerade: PROGRESS, NJPW, Narcos 
Hört gerade: Bad Religion, The Clash 


Und sonst: Direkt nach dieser Abgabe steht ein langes 
Wochenende an und einen knappen Monat spáter geht es 
in den zweieinhalbwöchigen Urlaub. Ein grandioses Finale 
für dieses — aus persönlicher Sicht — sehr schöne und 
erlebnisreiche, aber auch anstrengende Jahr. 


Top-Titel der Ausgabe: Spyro: Reignited Trilogy 


Flop-Titel der Ausgabe: Darksiders 3, Fallout 76 \ 

Lukas Schmid // Wildes Ding 
Spielt gerade: Spyro: Reignited Trilogy zZ, 
Schaut gerade: A Series of Unfortunate Events Season 2 > — À 


Hört gerade: Radio 


Und sonst: Hahaha, nein, das auf dem Bild bin nicht ich, 
das ist ein PANCAKE, ihr Dummies! Was gibt es sonst zu 
berichten? Hmmm ... Meine Liebste und ich haben unseren 
Japan-Urlaub für März/April geplant. Für mich das erste Mal 
dort! Außerdem habe ich vor, neue Schuhe zu kaufen. Krass. 


Top-Titel der Ausgabe: Spyro: Reignited Trilogy 


Flop-Titel der Ausgabe: Darksiders 3 KE W GE 
Paula Sprödefeld // Fährt jetzt U-Bahn und hasst Menschen deswegen noch mehr 
Spielt gerade: Darksiders 3, nochmal Outlast De > ES 


= = 
Schaut gerade: Die gespeicherte Netflix-Liste durch. — “B: 
Hört gerade: Gott sei Dank keine Weihnachtsmusik. 


Und sonst: Verstehe gar nicht, was alle gegen Darksiders 3 
haben. Ja, es ist kein absoluter Hit, aber auch kein Totalrein- 
fall! AuBerdem ernáhre ich mich im Moment vorrangig von 
Toast, weil das Geld fiir Festivaltickets draufgegangen ist. 
Schickt mir doch bitte Care-Pakete. Danke! 


Top-Titel der Ausgabe: Spyro: Reignited Trilogy 
Flop-Titel der Ausgabe: Fallout 76 


Dominik Pache // Das Leiden von Moldawia 


Spielt gerade: Red Dead Redemption 2 
Schaut gerade: Neo-Western 


Liest gerade: Immanuel Kant – Kritik der reinen Vernunft, 
Dalai Lama – Die vier edlen Wahrheiten, Archie's Furzbuch 


Und sonst: Hole gerade durch RDR 2 angefixt ein paar alte 
und neue Western nach. Die Qualitátsunterschiede sind 
dabei erschreckend. Schnarchlangweilig oder Anwárter auf 
neuen Lieblingsfilm — dazwischen gibt es nichts. 

Top-Titel der Ausgabe: Battlefield 5 


Flop-Titel der Ausgabe: Fallout 76 
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Fallout /6 


Eine Woche sind wir schon in West Virginia unterwegs, um festzustellen, 


25 Jahre nach dem Atomkrieg ist Vault 76 der erste Bunker, der sich wieder 
öffnet. Wir gehören zu seinen Bewohner und brechen in eine unbekannte Welt auf. 


dass Fallout 76 qualitativ leider an einigen Stellen deutlich zu wünschen übrig lässt. 


ONLINE-ROLLENSPIEL | Wenn 
man ständig das Gleiche macht, 
kommt nichts Großartiges dabei 
heraus. So erklärte uns Marke- 
ting-Mann Pete Hines, warum die 
Bethesda Game Studios mit Fall- 
out 76 ein Spiel machen, das sich 
so deutlich von ihren bisherigen 
Werken unterscheidet. Nach Jahr- 
zehnten mit beliebten Singleplayer- 
Rollenspielen der Fallout- und 
Elder-Scrolls-Reihe wagte man sich 
an etwas Neues. Dass sich die Ent- 
wickler nach all dieser Zeit an neu- 


ein Test? 


Die Heftabgabe dieser Ausgabe 
liegt nur eine Woche nach dem 
Release von Fallout 76. 


Da das Spiel ziemlich umfangreich ist 
und wir noch längst nicht alle Feinheiten 
gesehen haben, entschieden wir uns zu- 
nächst für einen Vortest ohne finale Wer- 
tung. Gerade bei einem Onlinespiel ist es 
uns wichtig, das Endgame zu erreichen 
und uns ausführlich mit der Langzeit- 
motivation, PvP und anderen Inhalten zu 
beschäftigen. 
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en Ideen probieren wollen, ist nur zu 
verständlich. Dem Mut zu diesem 
Schritt, wohlwissend, dass damit 
längst nicht alle der langjährigen 
Fans einverstanden sein werden, 
gebührt entsprechender Respekt. 


Technik von gestern 
Lässt man sich auf ein solches 
Abenteuer ein, muss man aller- 
dings auch bereit sein, alte Zöpfe 
abzuschneiden. Nicht immer las- 
sen sich neue Ideen auf die gleiche 
Weise zubereiten, wie man es seit 
eh und je gewohnt ist. Denn ohne 
auch nur auf die Inhalte einzuge- 
hen, zeigen sich bei Fallout 76 be- 
reits auf technischer Seite eklatan- 
te Probleme. Wie schon Fallout 4 
und Skyrim liegt auch dem On- 
line-Ableger die Creation-Engine 
zugrunde. Dabei handelt es sich 
um eine Weiterentwicklung der 
inzwischen 21 Jahre alten Game- 
bryo-Engine, die von Bethesda be- 
reits seit The Elder Scrolls 3: Mor- 
rowind verwendet wird. 

Dass dieser betagte Unterbau 
für ein modernes Open-World-Rol- 


lenspiel, noch dazu mit neu einge- 
führter Online-Komponente, nicht 
mehr zeitgemäß ist, zeigt sich sehr 
deutlich. Zwar wurden vor allem bei 
Charaktermodellen und Lichteffek- 
ten gegenüber dem Vorgänger noch 
ein paar Verbesserungen gemacht, 
aber insgesamt kann das Spiel 
längst nicht mehr mit ähnlichen 
Genrevertretern mithalten. Dieser 
Eindruck wird noch dadurch ver- 
stärkt, dass häufig Objekte und Tex- 
turen erst sehr spät in ihrem vollen 
Umfang geladen werden. 
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Gelegentlich schafft das Spiel 
auch das nicht: So liefen wir bereits 
über vóllig texturlose Highways, 
vorbei an Felsen, deren Modelle nur 
aus eine Handvoll Polygonen zu be- 
stehen schienen. Objekte wie Stei- 
ne, Holzstamme oder gar Gegner 
schweben haufig in der Luft. Das 
Ragdoll-System kann bei besiegten 
Feinden zu skurrilen Reaktionen 
führen — wenn das System nicht 
gänzlich aussteigt und die Leiche 
eine Guhls schlicht in einer stehen- 
den T-Position zurücklässt. Wirk- 


Solche nicht richtig berechneten Weltobjekte sind leider kein vereinzeltes Phänomen. 


Texturfehler, schwebende Objekte und Ruckler gehören zur Tagesordnung. = a 
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lich verrückt wurde es, als unser 
Charakter mit voller Lebensleiste, 
ohne einen Gegner weit und breit, 
plótzlich einfach tot umgefallen ist. 

Hinzu kommt, dass trotz der 
betagten Optik die Performance 
doch arg zu wünschen übrig lässt. 
Framerate-Einbrüche bis hin zum 
kurzzeitigen kompletten Stillstand 
sind sogar auf der PS4 Pro an der 
Tagesordnung. Nicht nur bei der 
Erkundung der Spielwelt, son- 
dern auch beim Öffnen der Kar- 
te oder des PipBoy-Menüs kommt 
das Spiel gerne mal ins Straucheln. 
Selbst auf einem High-End-PC mit 
GeForce 2080 Ti ließen sich gele- 
gentlich Hänger beobachten, wenn 
auch nicht so häufig. 


Draufhalten und das beste hoffen 
Neben der Grafikengine wird auch 
in einigen anderen Bereichen deut- 
lich, dass die Entwickler ihr be- 
kanntes Singleplayer-Grundgerüst 
einfach auf ein Online-Abenteuer 
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Kommen Gegner nah an uns heran, wird es schwierig, Treffer 


übertragen haben, ohne dabei zu 
beachten, dass mit Multiplayer teils 
ganz andere Anforderungen an das 
Spiel einhergehen. Ein deutliches 
Beispiel dafür ist das Kampfsys- 
tem. Mit seiner Schnörkellosigkeit, 
bei der sich der Spieler schlicht 
kraft seiner ihm zur Verfügung ste- 
henden Waffen gegen alles vertei- 
digt, was das Ödland zu bieten hat, 
wirkt es irgendwie wie aus der Zeit 
gefallen. Ohne jegliche Form ei- 
nes Deckungssystems, ohne Aus- 
weich- oder andere Defensivma- 
növer gilt im Grund nur das Gesetz 
des Stärkeren (oder desjenigen mit 
den meisten Stimpacks). 

In einem Singleplayer-Rol- 
lenspiel, wo sich das mit V.A.T.S. 
noch etwas kompensieren lässt, 
mag das funktionieren. Doch in ei- 
nem Online-Titel lässt sich die Zeit 
nicht anhalten, was dem V.A.T.S. 
einen nicht zu vernachlässigenden 
Teil seiner Wirkung raubt. Hinzu 
kommt, dass man es in Fallout 76 


) ег г 


landen=selbst wenn das Fadenkreuz direkt auf dem Feind liegt. 
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Fur ein Open-World-Spiel ist Weitsicht wichtig zur Orientierung. Die hier 
zu sehenden Gebaude von Charlston geben dabei aber kein gutes Bild ab. 


durch die Auslegung auf ein Grup- 
penspiel háufig mit deutlich gró- 
Beren Gruppen an Gegnern zu tun 
bekommt. Fur einsame Wolfe kann 
das schon mal schnell in Hektik 
ausarten, wo háufig der Rückzug 
die einzige Form der sinnvollen 
Verteidigung ist. 

Hier wáre zum Beispiel ein Sys- 
tem sinnvoll, das die Zahl der Geg- 
ner in einem Gebiet dynamisch an 
die Zahl der Spieler in der Umge- 
bung anpasst. Natúrlich soll das 
Spiel für Einzelgánger schwieriger 
sein, um Zusammenarbeit zu fór- 
dern. Das lásst sich aber auch errei- 
chen, ohne den Spieler schlicht ei- 
ner Ubermacht entgegen zu stellen. 

Wenig hilfreich bei dem Ganzen 
ist auch, dass das Kampfsystem 
ein Prázisionsproblem hat. Beson- 
ders in der Third-Person-Ansicht 
haben wir immer wieder beobach- 
tet, dass mit eindeutig auf dem 
Gegner positioniertem Fadenkreuz 
keine Trefferwirkung erfolgt. Das 
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tritt vor allem auf, wenn Gegner in 
Nahkampfdistanz sind. Erstaunli- 
cherweise kann man dieses Prob- 
lem etwas minimieren, indem man 
aus der Hüfte feuert, was eigentlich 
weniger erfolgsversprechend sein 
sollte als richtiges Zielen. 


Tragische Schicksale 

Es ist wirklich bedauerlich, dass 
Fallout 76 vor allem an solchen 
technischen und mechanischen 
Unzulánglichkeiten krankt. Denn 
inhaltlich hat das Spiel jede Men- 
ge zu bieten, sogar deutlich mehr, 
als wir zugegebenermaßen erwar- 
tet hatten. Es handelt sich hier 
nicht nur um eine Sandbox, in der 
sich die Spieler ihre Unterhaltung 
selbst erzeugen müssen. Statt- 
dessen erwarten euch unzähli- 
ge Quests mit mal mehr und mal 
weniger gelungen Geschichten. 
Vor allem der Haupthandlung zu 
folgen lohnt sich, liefert sie doch 
eine spannende Erzählung um die 
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die Verschwundenen Bewohner West Virginias eine wichtige Rolle. / 
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Der Atom-Shop 


Online-Spiele kommen heutzutage offenbar nicht mehr ohne Ingame-Shop 
aus. Auch Fallout 76 bietet im Atom-Shop kosmetische Items zum Kauf an. 


Uber das Hauptmenü öffnet ihr den Shop, in 
dem verschiedenste Gegenstánde mit der 
Währung „Atom“ gekauft werden können. 
Die Preise reichen dabei von 50 Atoms bis 
zu 1.800 Atoms für die teuersten Items. 
Umgerechnet entspricht dabei ein Euro un- 
gefähr 100 Atoms. Die Vault-Tec- und die 
Patriot-Lackierung für eure Power Armor 
schlägt derzeit mit jeweils 1.800 Atoms, 
also umgerechnet 18 Euro, am teuersten zu 
Buche. Die virtuelle Währung könnt ihr direkt 
über den Shop für Echtgeld erwerben. Dabei 
werden euch vier verschiedene Mengen-Pa- 
kete angeboten. Diese kosten zwischen fünf 
Euro für 500 Atoms und 40 Euro für 5.000 
Atoms. Wer kein Geld ausgeben will, kann 
sich die Währung allerdings auch durch 

das Spielen von Fallout 76 verdienen. Dazu 
dienen die Herausforderungen, die ver- 
schiedene Fortschritte im Spiel jeweils mit 
Atoms belohnen. Die Herausforderungen 
reichen in ihrer Schwierigkeit vom Wasser 
kochen, über einen simplen Stufenaufstieg 
bis hin zu verschiedenen Kampferfolgen. 
Die Challenges werden in sieben Kategorien 
eingeteilt. Darunter finden sich auch tág- 
liche und wóchentliche Herausforderungen, 
die im entsprechenden Zeitabschnitt immer 
wieder abgeschlossen werden kónnen. Damit 
verdient ihr euch táglich 110 Atoms und 


wöchentlich noch einmal 160 Atoms обеп- 
drauf. Selbst wer also die meisten einmaligen 
Herausforderungen bereits abgeschlossen 
hat, kann sich weiterhin ein paar Atoms ver- 
dienen. Somit entfällt vor allem auf lange 
Sicht ein wirklicher Zwang, echtes Geld in 
den Shop zu investieren. Mit der virtuellen 
Währung habt ihr im Atom-Shop Zugriff auf 
verschiedene kosmetische Gegenstände. 
Dazu gehören zum Beispiel Outfits, die als 
optische Alternative über eurer eigentlichen 
Rüstung getragen werden können. Außerdem 
gibt es Lackierungen für Power-Rüstungen 
und den PipBoy, Gegenstände für eure Basis 
und Tattoos sowie Gesichtsbemalungen für 
euren Charakter. Den Fotomodus könnt ihr 
im Shop mit zusätzlichen Posen und Rahmen 
aufpeppen. Abgerundet wird das Angebot 
mit Emotes und Spielericons. Zu bestimmten 
saisonalen Ereignissen gibt es auch passen- 
de Angebote. Im GroBen und Ganzen macht 
der Atom-Shop einen fairen Eindruck, auch 
wenn manche Preise wie die der Lackierun- 
gen für Power-Rústung doch arg úbertrieben 
sind. Immerhin bietet der Shop keine spiel- 
relevanten Gegenstánde an und man erhált 
eine angemessene Menge an Atoms durch 
Gameplay. Wer absolut nichts von Mikro- 
transaktionen hált, verpasst also nichts, 
wenn er der Shop schlicht ignoriert. 
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Im Atom-Shop bieten die Entwickler verschiedene Outfits 
und andere kosmetische Gegenstände zum Kauf ap. 


Епете Rustungsbauplane, (7/76) 


Erlerne Waffenbaupläne. (8/76) 


TAGLICH 
WOCHENTLICH 
CHARAKTER 
UBERLEBEN 


Starte eine Atomrakete! 


SOCIAL 
WELT 


Stelle Granaten her. (1/76) 
Stelle Nahkampfwaffen her oder verwerte sie. (66/76) 


Stelle Pistolen her oder verwerte sie. (19/76) 


Die virtuelle Wahrung Atom verdient ihr euch im Spiel durch den 
Abschluss zahlreicher Herausforderungen in verschiedenen Kategorien. 


Somme. 


Modifiziere Rüstungen. (13/76) 
Modifiziere Waffen. (13/76) 
Repariere Rüstungen. (26/76) 


Repariere Waffen. (44/76) 


Stelle Energiewaffen her oder verwerte sie. (3/76) 


Stelle Gewehre her oder verwerte sie. (24/76) 
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Jagd nach den verbliebenen Atom- 
sprengköpfen und der Suche nach 
den Ursachen fiir das menschen- 
leere West Virginia. 

Die Entscheidung der Ent- 
wickler, auf NPCs zu verzich- 
ten, liegt nämlich nicht nur in der 
Design-Idee begründet, dass je- 
der Mensch im Ödland ein ande- 
rer Spieler sein soll. Stattdessen 
kommen wir Stück für Stück da- 
hinter, dass das Verschwinden der 
Kriegsüberlebenden mit dem Auf- 
tauchen der mysteriösen Brand- 
bestie im Zusammenhang steht. 
Erzählt wird die Geschichte über 
zahlreiche Holobänder (die her- 
vorragend gesprochen sind), No- 
tizzettel und Einträge in Terminals. 
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¿Wir finden das Tagebuch eines Kriegsüberlebenden und erfahren so häufig 
von den traurigen Schicksalen der ehemaligen Bewohner der Spielwelt: 
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Wenn man sich auf diese Erzähl- 
weise einlässt, bekommt man 
wirklich tiefgreifende Einblicke in 
das Schicksal der ehemaligen Be- 
wohner von West Virginia. 

Den Schreibern von Bethesda 
gelingt es, auf diese Art sogar eine 
Bindung zu bestimmten Charakte- 
ren aufzubauen, selbst wenn man 
diese nur indirekt kennenlernt. Sei 
es Maria Chavez, die mit ihrer Grup- 
pe aus Ersthelfern versuchte, für 
alle ein besseres Leben nach den 
Bomben aufzubauen. Sei es die 
junge Ingenieurin Abby, die hart an 
einem Frühwarnsystem gegen die 
Plage der Verbrannten arbeitete 
und wohlwissend um ihre geringen 
Überlebenschancen alle Vorberei- 
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tungen trifft, um zukünftige Entde- 
cker ihrer Arbeit bei der Vollendung 
des Projekts zu unterstützen. In all 
diesen Geschichten schwingt da- 
bei immer ein gewisser tragischer 
Unterton mit, wenn wir von den 
Träumen, Hoffnungen und Bemü- 
hungen von Leuten erfahren, die 
nun mutmaßlich nicht mehr am Le- 
ben sind. Das wird besonders dann 
deutlich, wenn wir irgendwo auf die 
Leichen der Personen stoßen, über 
die wir zuvor so viel erfahren haben. 

Auf diese Erzählweise, die fast 
ausschließlich über sogenanntes 
„Environment Storytelling“ statt- 
findet, muss man sich allerdings 
auch einlassen. Wer Holobändern 
und geschriebenen Texten keine 


Beachtung schenkt, wird in den 
Quests nicht viel mehr als aneinan- 
dergereihte triviale Aufgaben der 
Storte „Suche, Bringe, Töte“ se- 
hen. Natürlich fällt dadurch auch 
ein wichtiger Aspekt von Rollen- 
spielen flach: Dialoge mit Ent- 
scheidungen und Auswirkungen 
von Charakterwerten. 

Dabei hätte es durchaus auch 
Gelegenheit gegeben, zumindest 
gelegentlich auch ein paar richti- 
ge Gespräche in das Spiel einzu- 
bauen. Denn die verallgemeinerte 
Sichtweise, dass Fallout 76 keine 
NPCs besitzt, ist so natürlich nicht 
ganz richtig. Es gibt lediglich keine 
menschlichen NPCs. Vor allem in 
Form von Robotern trifft man auf 
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Auch ohne menschliche NPCs haben die Entwickler ein paar interessante, I 72 
Charaktere eingebaut — wie die ehemalige Miss Nanny Rose, die jetzt ein Bandit ista 
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Um den Gefahren des Odlands gewachsen zu sein, ist es wichtig, stets die besten 


Waffen und Rüstungen herzustellen u 


einige interessante Charaktere. Da 
wäre zum Beispiel die leicht durch- 
geknallte Rose, die sich als Bandi- 
tin nichts sehnlicher wünscht, als 
dass die Gegend wieder bevölkert 
wird, damit sie Leute zum Ausrau- 
ben und Ermorden hat. 


Schaffe, schaffe, Camp baue 
Auch abseits von Quests und 
Events gibt es jede Menge zu tun. 
Immerhin gilt es eine gewaltige 
Weltkarte mit Hunderten interes- 
santer Orte zu erkunden; natür- 
lich immer mit dem Hintergedan- 
ken, alles einzusammeln, was nicht 
niet- und nagelfest ist und nur den 
Anschein von späterer Nützlichkeit 
versprüht. Wir brauchen schließ- 
lich Vorräte, um nicht Hunger und 
Durst zu leiden, unser Munitions- 
lager will ständig aufgefüllt werden 
und natürlich brauchen wir Un- 
mengen von Ressourcen für Hand- 
werk und Basenbau. 

Wirklich gezwungen, ein eige- 
nes Lager zu errichten, ist man 
im Grunde nicht. Werkbänke und 
selbst persönliche Lagerkisten fin- 
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Fast überall in der Spielwelt könnt ihr eure Lager 
aufschlagen und ein eigenes Heim oder eine Basis er 
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it Modifikationen auszustatten. 


det man in der Spielwelt immer wie- 
der. Es ist dennoch nicht schlecht, 
einen Ort zu haben, den man selbst 
gestalten kann, wo man alles zur 
Verfúgung stellen kann, was man 
braucht — vor allem vor dem Hin- 
tergrund, dass man sein Camp je- 
derzeit kostenlos per Schnellreise 
erreicht. Im Vergleich zu Fallout 4 
kónnen wir unsere Basis nun an 
nahezu jedem beliebigen Ort der 
Spielwelt errichten, was auch stra- 
tegische Erwágungen eróffnet. 

Wer umfangreiche Gebäude 
errichten möchte, muss sich zu- 
nächst auf die Suche nach Bau- 
plänen machen, denn bis auf ein 
paar grundlegende Holzkonstruk- 
tionen müssen die meisten Bau- 
optionen zunächst freigeschaltet 
werden. Außerdem werden nicht 
wenige Rohstoffe verschiedenster 
Art benötigt. Gut, dass nahezu alles 
in seine wertvollen Komponenten 
zerlegt werden kann. Das Problem 
hierbei wird jedoch sehr schnell der 
begrenzte Lagerplatz. Neben dem 
eigenen, von der Stärke abhängi- 
gen Inventar, hat man zusätzlich 
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nur eine Lagertruhe mit Stauraum 
für maximal 400 Gewichtseinhei- 
ten. Da selbst Rohstoffe und auch 
so ziemlich alles andere ein gewis- 
ses Gewicht besitzt, ist dieser Platz 
schon nach wenigen Spielstunden 
kaum noch ausreichend. Für ein 
Spiel, das großen Wert auf Crafting 
und Basenbau legt, muss hier drin- 
gend noch nachgebessert werden. 

Das gilt aber auch für diverse an- 
dere Stellen des Spiels. Neben den 
bereits eingangs erwähnten deutli- 
chen technischen Problemen gibt 
es noch genügend Bugs. Quests 
werden hin und wieder nicht richtig 
aktualisiert oder NPCs lassen sich 
nicht wie gefordert ansprechen. 
Hier hilft meist nur, den Server zu 
verlassen und sich neu einzulog- 
gen. Außerdem gibt es kleinere An- 
imations- und Soundbugs. Selbst 
vor unserem abschließenden Ur- 
teil über Fallout 76 lässt sich fest- 
stellen, dass dem Spiel eine wirk- 
lich ausgiebige Beta-Phase sowie 
eine paar Monate längere Entwick- 
lungszeit definitiv nicht geschadet 
hätten. MATTHIAS DAMMES 
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„зрав und Leid liegen bei 
Fallout 76 leider sehr eng 
beieinander.“ 

Matthias Dammes Redakteur 


Ich glaube, ich hatte noch nie ein Spiel im Test, 


irgendwie nicht richtig greifen, aber Fallout 76 
erzeugt sehr widersprüchliche Gefühle bei mir. 
Auf der einen Seite habe ich wirklich Spaß mit 
der Spielwelt, der Erkundung und den ganzen 
Geschichten, die hier erzählt werden. Ich bin 
aber auch jemand, der sich auf diese indirekte 


funktioniert. Aber ich lese mit Freude die ver- 


der miserable technische Zustand des Spiels 
wirklich sehr. Die schlechte Performance trotz 


das sich so schwer einschätzen ließ. Es lässt sich 


Erzählweise einlassen kann. Ich kann verstehen, 
dass das für viele ohne NPCs und Dialoge nicht 


schiedenen Tagebucheinträge und höre mir die 
Holobänder an. Auf der anderen Seite ärgert mich 


durchschnittlicher Grafikqualität ist schwer nach- 
zuvollziehen. Von einem modernen Spiel im Jahre 
2018 kann und muss man einfach mehr erwarten. 
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(9 Abwechslungsreiche Spielwelt 
СЭ Große Vielfalt an Waffen und Rüstungen 


nale Einzelschicksale 
Q Umfangreiches Crafting und Basenbau 
@ Sehr gute Vertonung 
> Hässliche Texturen 


Holobänder 

Technisch veraltet 
Bugs und Glitches 
Schlechte Performance 


(9 Коор mit Freunden, inklusive teilbarer Регк5 
© Interessante Hintergrundgeschichte, emotio- 


Kampfsystem hakelig und teilweise unprázise 
Prásentation der Handlung nur über Texte und 
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Bethesda Game Stud 


Die Szenarios 


anders, das Gameplay ist a aber fast identisch mit dem Vorgánger. 


Battlefield 5 
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Wie das hássliche Entlein hat sich der neue DICE-Shooter mit seinem grellbunten An- 
kúndigungsvideo unter Wert verkauft. Im Test zeigt er aber seine wahre Pracht. 


EGO-SHOOTER | Wáhrend Battle- 
field 1 vor zwei Jahren regelrecht 
offene Túren bei den Online-Shoo- 
ter-Fans eingerannt hat, musste 
Battlefield 5 schon lange vor sei- 
nem Release mit einem ziemlich 
dicken Image-Problem kämpfen. 
Mit dem grellbunten Reveal-Trailer 
schien der schwedische Entwickler 
DICE auf das falsche Pferd gesetzt 
zu haben und erzeugte im Zuge 
der Ankündigung gar einen Shit- 
storm, der überaus emotional ge- 
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führt wurde — und entsprechend in 
vielen Punkten jedweder Logik ent- 
behrte. Da missfielen der potenziel- 
len Zielgruppe etwa die Frauen, die 
als spielbare Charaktere auf die vir- 
tuellen Schlachtfelder geschickt 
werden sollten, und ebenso ließen 
die vorgeführten Szenen aufgrund 
ihrer Betonung von brachialer Ac- 
tion für viele die für die Reihe typi- 
sche Realitätsnähe vermissen. Dass 
die Vorbehalte am Ende eher unbe- 
gründet waren, davon konnten wir 
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Hervorragend: Die freischaltbaren Outfits der Soldaten fallen 
nicht wie vielleicht von manchen erwartet allzu bunt aus. 


uns bereits wahrend der Alpha- und 
Beta-Phase von Battlefield 5 über- 
zeugen. Nach etlichen Spielstun- 
den hatten wir — ganz im Gegenteil 
— eher die Sorge, dass der diesjah- 
rige Schlachtfeldsimulator am Ende 
zu wenige griffige Neuerungen be- 
inhalten würde und so womöglich 
eher wie eine große, aber eben eher 
konservative WK2-Erweiterung für 
Battlefield 1 wirken könnte. 

Wer nun schlussendlich Recht 
behält und wie gut Battlefield 5 tat- 
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In Battlefield 5 können wir auf Knopfdruck Barrikaden” _ 


sáchlich geworden ist, das konnten 
wir jetzt anhand der Testversion he- 
rausfinden. Mit der Review-Fassung 
hatten wir die Ehre, uns schon knapp 
zwei Wochen vor dem offiziellen Re- 
lease auf die — unerwartet — vollen 
Server zu stúrzen, und konnten so 
zur Genüge die vielen Multiplayer- 
Modi unter realistischen Bedingun- 
gen ausprobieren und natürlich 
auch alle zum Erscheinungstermin 
verfügbaren Singleplayer-Mini-Kam- 
pagnen durchspielen. 
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errichten und so fur, zusátzliche Sicherheit vor Snipern sorgen. 


In einer der Kampagnen schlüpfen 
wir in die Haut eines Tirailleurs. 


Allerdings wird im Falle von 
Battlefield 5 der Begriff Games- 
as-a-Service groBgeschrieben 
und so erwarten uns in den Wo- 
chen und Monaten nach dem 
Erscheinungstermin mit dem 
Tides-of-War-Feature noch міе- 
le (kostenlose) Zusatzinhalte wie 
etwa frische Mehrspielerkarten, 
ein Battle-Royale-Modus und gar 
noch eine Mini-Kampagne, in der 
wir den Zweiten Weltkrieg aus der 
Perspektive eines deutschen Sol- 
daten erleben. Diesen Content 
der Zukunft wollen wir für unseren 
Battlefield 5-Test aber nicht be- 
rúcksichtigen und vergeben schon 
jetzt eine finale Wertung. Falls die 
Zusatzinhalte unsere Kritikpunkte 
aber stark abmildern, nehmen wir 
uns die Freiheit und werden gege- 
benenfalls die Wertung noch leicht 
abándern. 
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Interessant, aber viel zu kurz 

Das diesjáhrige Call of Duty hat 
etwas gewagt, was Battlefield sich 
noch nicht so recht traut: Der Acti- 
vision-Shooter kam ohne eine Kam- 
pagne aus, lieferte dagegen aber 
im Vergleich zu seinen Vorgángern 
deutlich mehr Mehrspielerinhal- 
te und vor allem mit dem Black- 
out-Modus die aktuell vielleicht 
besten Battle-Royale-Gefechte. 
BF 5 kommt hingegen mit drei Mi- 
ni-Kampagnen auf den Markt, die 
uns zu eher unbekannten Schau- 
plátzen des Zweiten Weltkriegs 
führen. Wir schlüpfen in die Rolle 
einer norwegischen Widerstands- 
kämpferin, sind in Nordafrika als 
Ex-Krimineller für die britischen 
Kommandos unterwegs und erle- 
ben zudem die ungleiche Behand- 
lung der Tirailleurs hautnah mit. 
Die drei aktuell spielbaren Kriegs- 


Die Visiere schalten wir in BF 5 nicht mehr extra frei. Dafür gibt’s Skillbáume für 
die Waffen, mit denen wir unser Arsenal für den Nah- oder Fernkampf verbessern» 
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geschichten sprechen unserer Mei- 
nung nach wichtige Dinge an, sind 
aber allesamt aufgrund ihrer Kürze 
in puncto Story austauschbar. Ge- 
fühlt ist jede der Geschichten dann 
zu Ende, wenn man die beteilig- 
ten Personen ein wenig kennen- 
gelernt hat und in einem anderen 
Ego-Shooter die Handlung so rich- 
tig losgehen würde. 

In Sachen Gameplay bietet der 
Singleplayer-Modus aber schon 
ein wenig Abwechslung, zudem 
prächtige Zwischensequenzen und 
ebenso relativ offene Levels, wobei 
wir auch hier sagen müssen, dass 
einem viele Spielszenen trotz der 
unbekannten Schauplätze recht 
bekannt vorkamen. Da müssen wir 
etwa des Öfteren Geschützstellun- 
gen der Deutschen ausschalten, 
bei einem Sturm auf Bunkeranla- 
gen mitmischen oder schleichend 


Infanteristen können sich nur effektiv gegen : 
Flugzeuge wehren, wenn sie Flaks besetzen. Wg = 


eine feindliche Basis infiltrieren. 
Zudem glánzt die KI innerhalb der 
Kampagne nicht gerade und auch 
das Missionsdesign kann man als 
solide, aber nicht als erfrischend 
neu bezeichnen. So kam uns der 
Einzelspieler-Part eher wie eine 
nette Dreingabe vor, jedoch nicht 
wie ein gewichtiges Argument für 
Online-Entsager, Battlefield 5 un- 
bedingt kaufen zu müssen. Viel- 
leicht wäre es für den nächsten 
Ableger der Reihe eine Überlegung 
wert, auf die Singleplayer-Missio- 
nen zu verzichten und dafür den 
Mehrspielermodus mit  zusátz- 
lichen Inhalten aufzustocken — 
doch dazu gleich mehr. 


Richtig groBe Schlachten 

Die Battlefield-Reihe hat sich ur- 
sprúnglich als eine reine Online- 
Shooter-Serie verstanden und 
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Das Reanimieren verwundeter Soldaten dauert in BF 5 etwas lánger als im | 
Vorgánger. Dafür kónnen nicht nur die Sanitáter Kameraden wiederbeleben. 
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auch dem diesjährigen Ableger 
merkt man sofort an, dass hier 
wahrhafte Multiplayer-Experten 
am Werk sind. So waren wir einfach 
begeistert über das Design und 
Aussehen der einzelnen Maps, das 
Balancing ging schon ohne Day-1- 
Patch weitestgehend in Ordnung 
und schwerwiegende technische 
Probleme wie in Battlefield 4 ha- 
ben wir keine erlebt. Allerdings 
merkt man stellenweise, dass die 
Leistung der normalen Playstation 
4 nicht ganz für die Grafikpracht 
ausreicht — des Öfteren wird die 
Auflösung von 1080p leicht her- 
untergeschraubt, damit das Spiel 
noch flüssig mit 30 Bildern in der 
Sekunde läuft. Auf einer PS4 Pro 
kann man hingegen Battlefield 5 
in 4K spielen, jedoch in deutlich 
geringerer Qualität als auf einem 
High-End-Gaming-PC. Doch auch 
ohne das PC-exklusive Raytracing 
sieht Battlefield 5 so gut aus, dass 
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es für uns als die Grafikreferenz 
des Jahres im Genre durchgeht. 
Wie seit den Anfángen sind wie- 
der die altbekannten Conquest-Ge- 
fechte eine der Hauptattraktionen 
des Mehrspielermodus, aber auch 
die Operationen aus BF 1 feiern 
eine Art Wiederkehr, nur in leicht 
überarbeiteter Form. Die neuen 
Grand Operations umfassen drei 
einzelne Schlachten, in denen 
ein Team bestimmte Stellungen 
verteidigen muss, während die 
andere Seite diese mit einer ein- 
geschränkten Anzahl an Respawns 
zu übernehmen beziehungsweise 
zu zerstören versucht. Im Gegen- 
satz zu den Operationen aus BF 1 
wechselt die Map aber nach jedem 
Abschnitt, die Dauer einer Phase 
beträgt dabei rund 15 Minuten. 
Wie beim Vorgänger sind die groß 
angelegten Operationen wieder 
— wohl ganz absichtlich — an eher 
unbekannten Schauplätzen des 


Fahrzeuge sind auf den weitläufigen Karten immens 
wichtig = alleine um lange Strecken zu überwinden. 


Krieges angesiedelt. Eine Szenerie 
führt uns zum Beispiel nach Norwe- 
gen, eine andere nach Holland und 
in einer Operation ist man sogar in 
Afrika unterwegs. Die Inszenierung 
ist dabei hochklassig, vor allem der 
Sprung mit einem Fallschirm auf das 
Schlachtfeld erzeugt eine unglaub- 
lich dichte Atmosphäre! Gemein ha- 
ben die Operations aber auch, dass 
es mitunter recht chaotisch werden 
kann. Schuld daran sind meistens 
die wenigen Ziele, die man als 
Team angreifen beziehungsweise 
verteidigen muss. Oft konzentriert 
sich das gesamte Schlachtenge- 
schehen auf eine oder zwei Stellen 
der eigentlich riesigen Karten und 
das führt logischerweise mit 64 
beteiligten Spielern zu Sodom und 
Gomorrha. Ob man das hektische 
Gameplay dann auf Dauer mag, ist 
aber eher Geschmackssache — es 
soll ja Leute geben, die am liebs- 
ten die Métro-Map in Battlefield 3 


gespielt haben. Wirklich schade ist 
aber, dass es aktuell nur drei unter- 
schiedliche Operations gibt und sie 
lediglich Schlachten nachzeich- 
nen, an denen Deutsche und Bri- 
ten beteiligt sind. Im Rahmen des 
Tides-of-War-Features soll es aber 
Nachschlag geben — womöglich 
feiert der BF-Klassiker Wake Island 
mit Japanern und US-Marines eine 
Rückkehr. 


Klein, aber fein 

Am Ende müssen wir gestehen, dass 
wir den Großteil unserer Spielzeit 
wieder mit den Conquest-Gefechten 
verbracht haben, was zum Teilan der 
Hektik des Grand-Operations-Mo- 
dus lag. Langeweile kommt hier 
aber auch für Battlefield-Veteranen 
nicht auf, denn die auf dem Papier 
eher feinen Neuerungen von BF 5 
haben relativ große Auswirkungen 
auf das Gameplay und die Taktik. 
So können wir nun auf Tastendruck 


Bei 64 Spielern kann es mitunter auch chaotisch werden, vor allem 
dann, wenn viele Soldaten auf einem Fleck gegeneinander kämpfen. 
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Sandsácke und andere Barrikaden 
an den Eroberungspunkten aufbau- 
en und uns so etwa vor den vielen 
lästigen Snipern schützen. Außer- 
dem hat DICE das Teamplay noch 
mehr in den Vordergrund gerückt 
und schickt uns mit einer spärli- 
chen Ausrüstung und einer einge- 
schränkten Auto-Heilungsfunktion 
auf die Schlachtfelder. Falls uns die 
Munition zur Neige geht, sollten wir 
einen Support-Soldaten in unserer 
Nähe haben, gegen dicke Wunden 
hilft hingegen ein Sanitäter. Für 
das Heilen sowie Aufmunitionieren 
unserer Kameraden bekommen wir 
fast schon mehr Erfahrungspunkte 
als für das Ausschalten von Fein- 
den. So sind wir guter Dinge, dass 
Teamplay tatsächlich großgeschrie- 
ben wird. Uns hat es zudem gefal- 
len, dass das Zerstörungs-Feature 
in BF 5 stark eingesetzt wird. Nach 
einigen Spielminuten haben sich die 
Schlachtfelder meistens durch Gra- 
nateinschläge so stark verändert, 
dass die meisten Gebäude nur noch 
aus wenigen Mauern bestehen. 
Apropos Erfahrungspunkte: 
Auch hier hat sich bei BF 5 etwas 
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getan. Zwar stehen uns mit Sturm- 
soldat, Sanitáter, Aufklárer und 
Support wieder vier unterschied- 
liche Klassen zur Verfügung, aber 
ab einem bestimmten Level werden 
zudem noch Unterklassen frei- 
geschaltet. So können wir uns als 
Sturmsoldat zum Beispiel als Pan- 
zerknacker unter Beweis stellen 
statt einen Infanteriefokus zu ha- 
ben und bekommen so leichte Boni, 
wenn wir feindliche Fahrzeuge aus- 
schalten. Für das gesamte Arsenal 
stehen uns hingegen nicht mehr 
einzelne Visiere oder Läufe als 
Upgrades zur Verfügung, sondern 
(simple) Talentbäume, mit deren 
Hilfe wir unsere Waffen wahlweise 
etwa für den Nah- oder Fernkampf 
verbessern. Unsere größte Sorge, 
dass die Outfits, die wir ebenfalls 
gegen Credits freischalten, bunt 
und unpassend für den Zweiten 
Weltkrieg ausfallen würden, hat 
sich ebenfalls nicht bewahrheitet. 
Natürlich wird es den einen oder 
anderen Spieler geben, der sich 
über die weiblichen Charaktermo- 
delle ärgert, aber dass das während 
einer turbulenten Mehrspielerpar- 
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Die Mehrspielerkarten bieten viel Abwechslung. So gibt es auf jeder ___ 
einzelnen Karte Zonen, die unterschiedliche Taktiken abverlangen=” 
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Vorsicht: Auf дет Stand-MG eines Panzers 


ist man vor feindlichen Kugeln nicht sicher. 


tie einem wirklich stark auffállt, wa- 
gen wir zu bezweifeln. 


Bitte mehr Maps! 

Insgesamt sind wir von den Mehr- 
spielerschlachten begeistert. Ei- 
nen Kritikpunkt haben wir aller- 
dings nach rund 40 Stunden mit 
dem Multiplayer-Modus: Es gibt 
aktuell zu wenige Maps. Die vor- 
handenen Karten sind riesig und 
wirklich gut designt, jedoch rei- 
chen unserer Meinung nach acht 
Maps zum Start nicht aus, um auf 
Dauer zu unterhalten. Zwar soll es 
bereits wenige Wochen nach dem 
Release den ersten Nachschub 
geben, aber trotzdem hat die Kon- 
Kurrenz seitens Activision gezeigt, 
dass man mit dem Verzicht auf 
eine Kampagne gleich mehr Con- 
tent zum Release liefern kann. Das 
ist aber am Ende Meckern auf ho- 
hem Niveau, denn dank der Neue- 
rungen hat BF 5 im Test bewiesen, 
dass der neue DICE-Shooter das 
Zeug hat, der beste Ableger der 
Reihe zu werden, wenn die Anzahl 
der Modi und Maps noch ein wenig 
aufgestockt wird. MATTI SANDQVIST 


м Bo Blo 


Meinung 
»Der beste Teil 
der Reihe — aber 
erst in Zukunft“ 


Matti Sandqvist Redakteur 
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Dass DICE seit nunmehr fast 20 Jahren grandiose 
Online-Shooter entwickelt, ist kein Geheim- 

nis. Jedoch kann man meines Erachtens nicht 
wirklich behaupten, dass die Schweden jemals 
eine herausragende Singleplayer-Kampagne 
entworfen һаїїеп — auch wenn die Bad Сотрапу- 
Ableger im Einzelspielermodus durchaus ganz 
gut zu unterhalten wussten. Daher wáre es mir 
tatsáchlich lieber gewesen, dass sich DICE noch 
mehr auf seine Stárke — sprich den Mehrspieler- 
modus — konzentriert und uns so einige zusátz- 
liche Multiplayer-Maps zum Start beschert hátte. 
Doch das ¡st auch fast der einzige Kritikpunkt, 
der mich wirklich an Battlefield 5 gestórt hat. Al- 
les andere ist dagegen durch die Bank gelungen: 
Wieder einmal haben die Entwickler den grafisch 
schónsten Shooter abgeliefert, die Soundkulisse 
ist beeindruckend, die kleinen, aber feinen Neue- 
rungen greifen unglaublich gut und auch das 
Balancing geht meines Erachtens in Ordnung. 
Für Battlefield Veteranen gibt es folglich keinen 
echten Grund, auf den diesjáhrigen Ableger zu 
verzichten. Obendrein kommen Online-Neulinge 
auf ihre Kosten, auch wenn die Lernkurve am 
Anfang etwas steil ausfallen kónnte. 


Pro & Contra 


@ Grafikreferenz 2019 

@ Grandioser Mehrspielermodus 
СЭ Riesige Auswahl an Waffen 
СЭ Klasse Soundkulisse 


@ Balancing geht schon zum Start weitestge- 
hend in Ordnung 


@ Einzelspielerkampagne eher belanglos und 
sehr kurz 


@ Relativ hohe Systemanforderungen 
@ Noch zu wenige Mehrspielerkarten zum Start 


20. November 2018 
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Was der geheimnisvolle Auftragskiller wohl dazugelernt hat? 


ACTION | Ein einsames Haus am 
Strand, das Rauschen der Wellen, 
eine sanfte Brise. Klingt wie der 
perfekte Ort für einen entspann- 
ten Urlaub — wenn wir uns nicht 
gerade als Agent 47 im Schutz der 
Nacht mit einem Schlauchboot 
den sandigen Dünen genähert hät- 
ten. Unsere Mission ist klar: Wir 
sollen den Schattenklienten finden 
und das Haus, das wir in einigen 
hundert Metern Entfernung aus- 
machen, ist unser erstes Ziel. 

Wir befinden uns in der Tutorial- 
Mission von Hitman 2, der neuen 
Inkarnation der Stealth-Serie, in 
der wir in die Rolle des mysteriösen 
Killers Agent 47 schlüpfen. Bereits 
bei unserem ersten Auftrag wird 
deutlich: In Sachen Atmosphäre 
haben sich die Entwickler von iO 
Interactive ordentlich ins Zeug ge- 
legt: Das Geräusch der tosenden 
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Wellen, die sich im Wind wiegen- 
den Grashalme und der düstere 
Nachthimmel erschaffen eine Ku- 
lisse, die uns sofort in das Gesche- 
hen eintauchen lässt. Wenn dann 
noch unsere nassen Fußspuren im 
Sand zurückbleiben und wir uns 
vorsichtig den Weg zu dem Haus 
in den Dünen bahnen, macht sich 
schnell ein Gefühl der Anspannung 
und Begeisterung breit. 

Bei genauerem Hinsehen offen- 
bart die Kulisse von Hitman 2 aller- 
dings auch einige Risse: Die Gras- 
halme bewegen sich erratisch im 
Wind und reagieren nicht auf die 
Bewegungen von Agent 47, eben- 
so bemerken wir bald vereinzelte 
unsaubere Texturen. Diese kleinen 
Makel sollen sich später als frühe 
Vorboten derjenigen kleinen und 
größeren Mängel erweisen, die Hit- 
man 2 eine Topwertung verhageln. 


Wie nach Hause kommen 
Wer schon einmal einen Hitman-Ti- 
tel gespielt hat, weiß, was ihn er- 
wartet. Insbesondere Kenner des 
Vorgängers von 2016 finden sich 
schnell zurecht. Für alle anderen 
bietet die Tutorial-Mission einen 
sanften Einstieg, der Serien-Fans 
gleichzeitig aber auch nicht unter- 
fordert: Mit dem Haus am Strand 
steht uns bei unserem ersten Auf- 
trag ein begrenztes Areal zur Ver- 
fügung, das wir infiltrieren müssen. 
Anschließend sammeln wir 
Informationen und töten unser 
erstes Ziel, bevor wir möglichst 
unbemerkt entkommen. Dabei ver- 
zichten die Entwickler auf patro- 
nisierende Zwangsmaßnahmen 
und lassen uns von Anfang an alles 
tun und lassen was wir wollen — le- 
diglich garniert mit unaufdringli- 
chen Anzeigen zur Steuerung und 


grundlegenden Spielmechaniken. 
Unsere Vorgesetzte Diana be- 
findet sich mit uns in ständigem 
Kontakt und erklärt uns während 
des Tutorials genau, was wir tun 
müssen. Auf diese Weise wirkt die 
Einführungsphase des Spiels nicht 
aufgesetzt und fügt sich stattdes- 
sen nahtlos in die Hauptstory des 
Spiels ein. 


Gameplay ist wichtiger als Story 

Apopros Hauptstory: Die Ge- 
schichte von Hitman 2 hält keine 
großen Überraschungen bereit. 
Sie setzt die Story des Vorgän- 
gerspiels fort, entbehrt allerdings 
größerer Highlights. Wir bekom- 
men größtenteils Standardkost 
serviert: Als Agent 47 begeben wir 
uns auf die Spur des Schattenkli- 
enten, um unser Gedächtnis wie- 
derzuerlangen und — wie immer — 
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Ghost Mode: Agent 47 im Multiplayer 


Mit dem sogenannten Ghost Mode bekommt die Hitman-Serie in Hitman 2 
erstmals einen Multiplayer-Modus spendiert — und der ist etwas eigenwillig. 


Ghost Mode - so heißt der Multiplayer Modus von Hitman 2, in dem wir aber nicht etwa 
andere Spieler erledigen, sondern parallel mit unseren Kontrahenten um die Wette mor- 
den. Denn im Ghost Mode, in dem wir übrigens 1on1 spielen, können wir unseren Gegner 
zwar sehen, aber nicht mit ihm interagieren. Stattdessen befinden wir uns in jeweils eige- 
nen Instanzen desselben Levels, die sich nur bei bestimmten Gegenständen sowie dem 


Missionsziel überschneiden. 


Stress ausarten kann. 


Letzteres müssen wir schneller als unser Gegner erledigen, ohne entdeckt zu werden. 
Gelingt uns das, erhalten wir einen Punkt. Wer als Erster fünf Punkte gesammelt hat, ge- 
winnt. Töten wir Unbeteiligte, wird uns ein Punkt abgezogen. Sterben wir, belebt uns das 
Spiel an einem sicheren Ort wieder — unsere Verkleidung ist allerdings kompromittiert. 
Dadurch entsteht ein rasanter Wettlauf mit unserem Gegner, der zuweilen ganz schön in 


Zum Release von Hitman 2 befindet sich der Ghost Mode zunächst noch in der Beta. 
Wir haben deshalb vorerst auf einen umfassenden Test des Mehrspielers verzichtet. Unsere 
abschließende Wertung bezieht sich daher nur auf den Singleplayer von Hitman 2. 


jeder Menge böser Menschen den 
Garaus zu machen. 

Wer hier auf eine spannende 
und gut erzählte Handlung hofft, 
ist fehl am Platz. Dass die Entwick- 
ler mehr Wert auf Gameplay als auf 
die Geschichte von Hitman 2 ge- 
legt haben, merkt man auch ihrer 
grafischen Umsetzung an: Teil- 
weise gibt es Zwischensequenzen 
in Spielegrafik, die allerdings vor 
allem durch steife Animationen 
und mäßige Lippensynchronisa- 
tion auffallen. Nach jeder Mission 
gibt es dann noch ein separates 
Story-Video, das allerdings nur 
aus Standbildern im Renderformat 
besteht. Die sind zwar durchaus 
atmosphärisch und schön anzu- 
sehen, können aber mit bewegten 
Szenen doch nicht ganz mithalten. 


Grafik und Sound: Mit Agent 47 
in der Trabantenstadt 

Ein ähnlicher Eindruck stellt sich 
ein, wenn wir die Grafik von Hit- 
man 2 insgesamt einer näheren 
Betrachtung unterziehen. Denn 
der positive Eindruck, den wir im 
Rahmen der Tutorial-Mission zu- 
nächst erhalten haben, bleibt nicht 
das ganze Spiel über bestehen. Die 


}, 


bereits angesprochenenen starren 
Gesichtsanimationen der Charak- 
tere kónnen wir noch verschmer- 
zen. Allerdings wird an anderen 
Stellen schnell deutlich, wie sehr 
die Entwickler versuchen, mit viel 
Blendwerk eklatante Schwáchen 
der Spielegrafik zu übertünchen. 
Ein paar Beispiele gefállig? Als 
wir im Level Miami durch eine Un- 
terführung laufen, fallen uns meh- 
rere Graffiti an den Wánden auf. 
Das Problem dabei: Die Texturen 
erscheinen zunáchst extrem un- 
scharf und sind erst nach mehre- 
ren Sekunden vollstándig geladen. 
In Kolumbien hinterlässt Agent 
47 dann — im Gegensatz zur Tu- 
torial-Mission — keine Fußspuren 
mehr auf den schlammigen Wegen. 
Die sind stattdessen mit statischen 
Texturen versehen. Schließlich 
haben es die Entwickler ebenfalls 
versäumt, einen Kritikpunkt des 
Vorgängers auszumerzen: Insbe- 
sondere in denjenigen Levels, wo 
uns besonders große Menschen- 
massen begegnen, fallen uns zahl- 
reiche Klone auf. Zivilisten und 
Passanten existieren nur in weni- 
gen unterschiedlichen Varianten, 
unsere Gegner sehen des Öfteren 
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| Seltsam: Nachdem wir uns in Mumbai beim Betreten eines Gebáudes nach Waffen haben | 
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Am Ende jeder Mission erhalten wir eine Zusammenfassung 
der erhaltenen Erfahrungspunkte und steigen im Rang auf. 
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In einer Unterführung іт Miami-Level \ 
fallen uns spàt nachladende Texturen auf. 


aus wie eineiige Zwillinge. Lediglich 
diejenigen Figuren, die im Rahmen 
der diversen Mission Stories auf- 
treten, besitzen individuell gestal- 
tete Charakteristika. 

Ganz àhnlich sieht es in Hit- 
man 2 mit dem Sound aus: Wie 
schon im Vorgànger ist die Syn- 
chronisation der Hauptfiguren 
sehr gut gelungen — insbesondere 
David Bateson macht wie gewohnt 
einen herausragenden Job. Aus 
diesem Grund hat Warner Bros. 
vermutlich auch auf eine деш- 
sche Sprachausgabe verzichtet, 
wir bekommen lediglich englische 
Sprache mit wahlweise deutschen 
Untertiteln auf die Ohren. Auch die 
Nebencharaktere, denen wir in den 
Mission Stories begegnen, wirken 
glaubhaft gesprochen. 


Neben der Synchronisation 
haben uns auch die Soundeffekte 
gefallen: Das Rauschen der Wellen 
im Tutorial klingt ebenso lebens- 
echt wie der Lärm auf den Straßen 
Mumbais. Allerdings zeigt sich hier 
bei näherem Hinhören ein ähnli- 
ches Problem wie bei der Grafik 
des Spiels: Vieles ist einfach eine 
gut gemachte Fassade. Das ist uns 
insbesondere in Miami aufgefallen: 
Hier schallt die Stimme des Ansa- 
gers auf der Rennbahn durch Teile 
des Außenlevels — allerdings hat 
der Kommentator nur wenige Sät- 
ze parat, die sich nach kurzer Zeit 
wiederholen. Hier wäre definitiv 
mehr drin gewesen. 

Auch schade: Haben wir in 
einem Level ein Ziel ausgeschal- 
tet, reagieren dessen Untergebene 


Online vs. offline und die DSGVO 


Ihr könnt Hitman 2 sowohl online als auch offline spielen — beide Spielstände 
sind aber nicht miteinander kompatibel. 


Wie bereits im Vorgänger könnt ihr Hitman 2 sowohl online als auch offline spielen. Aller- 
dings warnt euch das Spiel beim Start mit der Meldung vor dem Offline-Modus, dass ihr 
beide Spielstände nicht miteinander kombinieren könnt. Wollt ihr also einen einheitlichen 
Spielstand nutzen, müsst ihr entweder dauerhaft online oder dauerhaft offline spielen. Wir 
empfehlen euch aber grundsätzlich Ersteres, denn im Offline-Modus sind bestimmte Funkti- 
onen nicht verfügbar, etwa die Elusive Targets sowie andere Live-Inhalte oder der Multiplay- 
er Ghost Mode. Auch der Koop-Modus ist ausschließlich online verfügbar. Highscore-Listen 
bleiben euch ebenfalls verborgen. Darüber hinaus fordert euch das Spiel beim ersten Start 
dazu auf, die Datenschutzbedingungen zu akzeptieren — die DSGVO lässt grüßen. Akzeptiert 
ihr die Bedingungen nicht, könnt ihr Hitman 2 auch nicht starten. Aber das kennt man ja 
bereits von diversen reinen Online-Titeln. 


| durchsuchen lassen, liegen im Obergeschoss überall Gewehre und Pistolen herum ... 
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World of Assassination 


Mit der World of Assassination will ¡O Interactive ein sich stándig weiterentwi- 
ckelndes Hitman-Universum erschaffen. 


Für diejenigen Spieler, die Hitman (2016) bislang versäumt haben, bietet 10 Interactive mit 
der World of Assassination ein ganz besonderes Zusatzfeature: Hitman 2 beinhaltet nämlich 
nicht nur die Kampagne des neuen Spiels, sondern auch alle Missionen und Inhalte des Vor- 
gängers in einer speziellen Remaster-Version namens Legacy Pack. Im Einzelnen haben die 
Entwickler alle Neuerungen an Gameplay und HUD aus Hitman 2 in den Vorgänger übertra- 
gen und zugleich das neue Progessions- sowie Schwierigkeitssystem implementiert. 

Darüber hinaus könnt ihr Gegenstände, die ihr in den Hitman 2-Missionen freigeschal- 
tet habt, auch in den Gebieten des direkten Vorgängers nutzen und umgekehrt. Wer Hitman 
besitzt, bekommt zudem alle Inhalte des Legacy Packs gratis. Dadurch wollen die Entwick- 
ler den Grundstein für ein sich über Jahre hinweg weiterentwickelndes Hitman-Universum 
schaffen, das als die World of Assassination stetig und regelmäßig neue Live-Inhalte und 
Spielmodi erhält. Na, da sind wir mal gespannt. 


zwar auf einen Leichenfund, an- 
sonsten ändert sich aber nichts. 
Nachdem wir in Miami beispiels- 
weise das weibliche Ziel einen Un- 
fall mit ihrem Rennwagen haben 
erleiden lassen, bleibt das Publi- 
kum inklusive der Presseleute auf 
der Tribüne genauso ausgelassen 
wie bisher. Auch auf den überall im 
Level platzierten Fernsehbildschir- 
men findet sich keinerlei Reaktion 
auf das von uns in Gang gesetzte 
Geschehen. Auch das ist ein wei- 
teres Beispiel für eine verpasste 
Gelegenheit. 


Gelegenheiten heißen 

jetzt Mission Stories 

Die sogenannten Mission Stories 
sind eine wesentliche Neuerung 
von Hitman 2 und ersetzen die 
Gelegenheiten aus dem Vorgän- 
ger. In jeder Mission gibt es davon 
mindestens eine pro Ziel, meistens 
sogar mehrere. Um die Stories zu 
aktivieren, können wir uns selbst 


im jeweiligen Level auf die Suche 
danach machen oder uns über das 
Spielmenü den jeweiligen Start- 
punkt ganz bequem im HUD an- 
zeigen lassen. 

Haben wir den Startpunkt ei- 
ner Story ausgemacht, läuft eine 
Skript-Sequenz ab, bei der wir ein 
Gespräch belauschen. Daraus er- 
gibt sich dann eine individuelle 
Möglichkeit, ein bestimmtes Ziel 
auszuschalten. In Miami etwa 
sollen wir eine Frau töten, die an 
einem Autorennen teilnimmt. Eine 
der Stories gibt uns die Möglich- 
keit, in die Rolle eines Mechanikers 
zu schlüpfen und ihr Auto so zu 
manipulieren, dass die Frau einen 
tragischen Unfall erleidet. 

Was auf den ersten Blick wie 
ein interessantes und abwechs- 
lungsreiches Feature aussieht, das 
jede Menge Spannung verspricht, 
entpuppt sich im späteren Spiel- 
verlauf aber als zunehmend re- 
petitiv. Zwar erzählt jede Mission 
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ZE Y, 
Vor dem Start jeder Mission können wir im Menú den Schwierigkeitsgrad ` 
bestimmen. Dafür stehen drei Optionen zur Auswahl. 


Story eine eigene Geschichte, in 
der wir mehr über unser Ziel und 
dessen Hintergründe erfahren. 
Allerdings wiederholt sich der Ab- 
lauf der einzelnen Stories für unse- 
ren Geschmack zu häufig: In den 
meisten Fällen belauschen wir ein 
Gespräch, machen eine bestimm- 
te Person ausfindig, um uns deren 
Kleidung anzueignen, infiltrieren 
das Versteck unseres Ziels und 
warten dann auf die vom Spiel vor- 
gegebene ideale Gelegenheit, das 
entsprechende Opfer möglichst 
unauffällig um die Ecke zu bringen. 

Anfangs macht das viel Spaß, 
weil wir es kaum erwarten können, 
welche Möglichkeiten sich für uns 
diesmal ergeben. Weil die Mission 
Stories aber stark geskriptet und 
nach dem immer gleichen Schema 
ablaufen, wird dieses System ir- 
gendwann öde. Gleichzeitig fühlen 
wir uns aber vom Spiel auch dazu 
gezwungen, unser Ziel über die Mis- 
sion Stories umzubringen. Das liegt 


Bereits in der Tutorial-Mission punktet 


Hitman 2 mit unfassbar dichter Atmosphäre. 


Eš meister 
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daran, dass uns hier háufig die bes- 
ten Optionen zur Verfügung stehen, 
unsere Mission zu erfúllen — das un- 
bemerkte und lautlose Tóten bringt 
schließlich die meisten Punkte. 

Besonders ärgerlich wird das 
Skript-Format der Mission Stories 
aber dann, wenn es uns nötigt, be- 
stimmte Dinge in einer bestimm- 
ten Reihenfolge zu erledigen: In 
Mumbai beispielsweise sollen wir 
uns als Barbier verkleiden. Wir be- 
treten dessen Haus und bemerken, 
dass er sich in einem Zimmer bei 
seiner Frau versteckt. Um die Frau 
nach unten und von ihrem Ehe- 
mann wegzulocken, können wir im 
Erdgeschoss mit einem Dietrich 
das Tor des Ladens öffnen. Die 
Frau kommt allerdings erst nach 
unten, nachdem wir den Dialog der 
Frau mit dem Barbier belauscht 
haben. Öffnen wir das Tor vorher, 
funktioniert die Ablenkung nicht 
und wir müssen die Frau und den 
Barbier zusammen in einem Raum 
bewusstlos schlagen. 


Die Freiheit der Open World 
Allerdings müssen wir in Hitman 2 
freilich nicht unbedingt die Mission 
Stories absolvieren, um unser Ziel 
effektiv zu erledigen. Jeder ein- 
zelne Level steckt voller Möglich- 
keiten, kreativ und lautlos oder 
in bester Rambomanier zum Auf- 
tragskiller zu avancieren. Wie auch 
schon in Hitman können wir Feinde 
vergiften, ihnen schwere Gegen- 
stände auf den Kopf fallen lassen, 
sie einen Abgrund hinunterstürzen, 
ihnen einen Elektroschock verpas- 
sen oder sie einfach erschießen. 
Der eigenen Kreativität sind hier 
kaum Grenzen gesetzt. 

Durch die ebenfalls aus dem 
Vorgänger bekannten Herausfor- 
derungen können wir zudem unser 
besonderes Können als Agent 47 
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Im Menü von Hitman 2 kónnen wir zusátzlich zum Schwierigkeitsgrad 
diverse Einstellungen am HUD und an der Spielmechanik vornehmen. 


an den Tag legen. Im Spielmenú 
finden wir die einzelnen Heraus- 
forderungen auf einen Blick und 
kónnen konkret einsehen, was wir 
tun mússen, um deren Bedingun- 
gen zu erfüllen. Damit regen uns 
die Entwickler erneut dazu an, ein- 
zelne Missionen immer und immer 
wieder zu spielen, um möglichst 
viele Punkte und Herausforderun- 
gen zu sammeln und eigene sowie 
weltweite Highscores zu knacken. 
Mit jedem Durchspielen erhalten 
wir außerdem Erfahrungspunkte, 
die uns im Rang aufsteigen lassen. 
Wenn wir die Levels erkunden, ent- 
decken wir außerdem neue Start- 
punkte und Verstecke für Schmug- 
gelgegenstände. 

Das alles spielt auch für den 
Schwierigkeitsgrad von Hitman 2 
eine wesentliche Rolle. Grundsätz- 
lich existieren im Spiel drei unter- 
schiedliche Schwierigkeitsgrade, 
die ihr vor dem Start jeder einzel- 
nen Mission auswählen könnt. Die 
Schwierigkeitsgrade unterschei- 
den sich im Einzelnen in der An- 
zahl der Speicherslots, der Stärke 
und Wachsamkeit der Gegner so- 
wie der Hilfestellungen im HUD. 
Auf dem höchsten Schwierigkeits- 
grad kompromittieren blutige Kills 
zudem eure Verkleidung. Abseits 
dieses Schwierigkeitssystems gibt 
euch das Spiel aber auch zusätz- 
liche Freiheiten: Ihr könnt selbst 
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entscheiden, ob ihr den Instinkt 
von Agent 47 nutzen und wichtige 
Gegenstände und Interaktions- 
möglichkeiten hervorheben möch- 
tet oder nicht. Ebenfalls bleibt es 
euch überlassen, wie schwer ihr 
es euch beim Erledigen eurer Ziele 
macht und ob ihr euch mit einem 
einfachen Kopfschuss zufrieden 
geben wollt. 


Hitman 2 vs. Hitman 

— das ist neu 

Wer bis hierhin gelesen und den 
Vorgänger intensiv gespielt hat, 
wird sich an dieser Stelle vermut- 
lich fragen, inwiefern sich Hit- 
man 2 eigentlich genau von Hit- 
man unterscheidet. In der Tat hat 
iO Interactive sich bei Hitman 2 
auf einen fließenden Übergang 
und eine Reihe von Detailverbes- 
serungen konzentriert, anstatt das 
Konzept des Spiels von Grund auf 
zu erneuern. 

Neben den Mission Stories 
haben die Entwickler vor allem 
eine Reihe von Gameplay-Anpas- 
sungen vorgenommen, die sich 
vorteilhaft auf das Spielgefühl 
auswirken: Das neue Bild-im-Bild- 
Feature beispielsweise informiert 
euch über Dinge, die mit eurem 
Handeln in Zusammenhang ste- 
hen, aber an einem anderen Ort 
in der Spielwelt stattfinden — bei- 
spielsweise, wenn ein Gegner los- 
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Agent 47 hinterlässt realistische Fußspuren im 
Sand. Feinde reagieren darauf allerdings nicht. = 


läuft, um ein seltsames Geräusch 
zu untersuchen. Darüber hinaus 
verschwindet Agent 47 automa- 
tisch in großen Menschengruppen 
und wird dadurch für Feinde prak- 
tisch unsichtbar. Für Hitman-Fans 
besonders erfreulich ist schließ- 
lich die Rückkehr des berühm- 
ten Aktenkoffers, der es Agent 
47 erlaubt, diverse Gegenstände 
zu schmuggeln. Ihr könnt sogar 
Gegner dazu bringen, den Koffer 
aufzuheben und ihn an einen be- 
stimmten Ort zu transportieren — 
vielleicht inklusive einer Bombe, 
die ihr dann aus der Ferne zündet? 
Die Tatsache, dass Hitman 2 
sich insgesamt nur in kleineren 
Punkten von seinem guten Vor- 
gänger unterscheidet, hat sowohl 
Vor- als auch Nachteile. Fans des 
Vorgängers kommen auch mit Hit- 
man 2 voll auf ihre Kosten und 
dürfen sich über einige Annehm- 
lichkeiten und eine verbesserte 
Immersion freuen. Allerdings hat 
Hitman 2 auch einige Schwächen 
aus dem Vorgänger übernommen, 
etwa die Klongegner. Außerdem 
hat sich auch in Sachen Grafik 
nicht allzu viel getan. Wer jedoch 
ein klassisches Hitman-Abenteu- 
er erwartet und die genannten 
Schwächen in Kauf nehmen kann, 
bekommt insgesamt ein schmack- 
haftes Gesamtpaket präsentiert. 
SARA PETZOLD 


Prominente Unterstützung: Sean Bean ist Elusive Target #1 


Auch mit Hitman 2 sorgen die Entwickler wieder für jede 
Menge kostenlose Live-Inhalte. Den Anfang macht Sean 
Bean in der Rolle des ersten Elusive Target. 


Games as a Service sind das nächste große Ding der Gaming-Bran- 
che - und auch Hitman 2 springt auf diesen Zug auf. Ähnlich wie im 
Vorgänger versorgt 10 Interactive die Spieler von Hitman 2 regelmä- 
Big mit neuen kostenlosen Live-Inhalten, darunter die sogenannten 
Elusive Targets, die Herausforderungs-Pakete und die Contracts. 
Einmal wöchentlich wollen die Entwickler dabei jeweils eine neue 


Aktivität zur Verfügung stellen, die neben neuen Zielen und Contracts 
auch neue Karten für den Koop-Modus Sniper Assassin und den Mul- 
tiplayer Ghost Mode einschließen soll. 

Den Anfang macht dabei kurz nach dem Release von Hitman 2 
ab dem 20. November 2018 das von Schauspieler Sean Bean ver- 
körperte Elusive Target #1, der auch als The Undying bekannte, 
ehemalige MI5 Agent Mark Faba. Die Elusive Targets stehen nur eine 
begrenzte Zeit zur Verfügung und Spieler haben nur einmalig die 
Chance, sie auszuschalten. Scheitert ihre Mission, können sie den 
Contract nicht erneut starten. 


Meinung 
„Trotz verpasster 

Chancen ein gutes сеу 
Stealth-Abenteuer“ ~ 


Зага Petzold* Freie У | 


Hitman 2 ist für mich ein Spiel der verpassten 
Möglichkeiten. Anfangs war ich als großer Fan 
der Hitman-Reihe von der Atmosphäre und 

den vielen Möglichkeiten im Spiel beeindruckt. 
Allerdings offenbarte ein Blick hinter die schöne 
Fassade schnell diverse Risse, die teils den 
gameplaytechnischen Beschränkungen des 
Spiels geschuldet sind, sich aber teilweise 

auch recht einfach hätten vermeiden lassen. 
Besonders gestört hat mich vor allem der von 
wenigen Ausnahmen abgesehen recht repetitive 
Charakter der Story Missions. Bereits nach drei 
gespielten Levels hatte ich das Gefühl, schon 
alles gesehen zu haben und nur noch stumpf die 
vorgegebenen Punkte abzuarbeiten. Dass die 
Skripte dabei teilweise arg starr ausfallen, steht 
für mich im eklatanten Widerspruch zu der Fülle 
an Möglichkeiten, die Hitman 2 mir eigentlich bei 
der Erfüllung meiner Mission bieten soll und will. 
Insgesamt ist Hitman 2 beleibe kein schlechtes 
Spiel und schon gar kein schlechtes Hitman. 
Stattdessen ist es eine solide Weiterentwicklung 
des Vorgängers. Wer Hitman mochte, wird auch 
mit Hitman 2 seinen Spaß haben. Allzu große 
Neuerungen sollte man allerdings nicht erwarten. 


*Sara Petzold ist freie Autorin für unser Schwester- 
magazin PC Games MMORE, kennt sich aber auch 
mit glatzköpfigen Mördern aus. 


Pro 4 Contra 


Q Sehr guter Sound, tolle Synchro 
@ Klasse Atmosphäre 


@ Jede Menge Möglichkeiten, Missionen abzu- 
schlieBen 


Q Viele Detailverbesserungen 

Q Individuell anpassbarer Schwierigkeitsgrad 
Маре Handlung ohne Höhepunkte 
Teils nachladende Texturen 
Gegner und Zivilisten sind haufig Klone 
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ACTION-ADVENTURE | Von Dark- 
siders 2 hatte sich Vigil Games einen 
Hit versprochen, doch leider kam es 
anders: Trotz guter Wertungen ent- 
táuschten die Verkaufszahlen, Vigil 
Games schloss kurz darauf seine 
Pforten. Die Zukunft von Darksiders? 
Duster! Ein Jahr später dann der 
Hoffnungsschimmer: Nordic Games 
(heute THQ Nordic) erwarb die Mar- 
kenrechte von Darksiders und das 
ehemalige Entwicklerteam schloss 
sich als Gunfire Games erneut zu- 
sammen, um den lange geplanten 
dritten Teil doch noch umzusetzen. 
Der orientiert sich nun wieder stärker 
am beliebten Erstling und auch das 
Setting wirkt vertraut: Nachdem ihr 
in den beiden Vorgängern mit Krieg 


arksid 


[Krieg und [od EE ihren Auftritt, пип istry. an'der Reihe: Darksiders 3 710,913 | 
епу bleibta aber trotzdem ег dem ersten ¿Teil zurück. | 
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und Tod gegen das Böse gekämpft 
habt, seid ihr nun mit ihrer Schwes- 
ter Fury (Wut) wieder auf der zerstór- 
ten Erde unterwegs. 


Tod den Todsünden! 

Furys Geschichte setzt kurz nach 
dem Beginn von Darksiders 1 ein: 
Als sie zum Feurigen Rat berufen 
wird, findet sie dort Krieg in Ketten 
vor, weil er unabsichtlich die Apo- 
kalypse losgetreten hat. Darum be- 
kommt Fury den Auftrag, die sieben 
Todsünden einzufangen, die auf die 
Welt losgelassen wurden. Dazu steigt 
sie auf die verwüstete Erde hinab 
— und stolpert direkt in den ersten 
Bosskampf. Ihr werdet also ins kal- 
te Wasser geworfen; wer die Vorgän- 


Auch Fury bekommt vom Feurigen Rat eine, Wachterin zur seite 
gestellt, die gelegentlich für unterhaltsame Dialoge sorgt.) 
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ger kennt, ist klar im Vorteil. Die Story 
entwickelt sich allerdings nur schlep- 
pend weiter, denn die Jagd nach den 
sieben Bossgegnern steht klar im 
Vordergrund. Erst am Ende, das man 
in 15 bis 20 Stunden erreicht, warten 
noch ein paar überraschendere Er- 
eignisse — inklusive dickem Hinweis 
auf Darksiders 4! 


Wütend und Зрав dabei 

Fury verwendet eine magische Peit- 
sche, mit der sie Gegner im Nah- 
kampf verdrischt. Die stylishe Waffe 
dient aber auch dazu, euch an Roh- 
ren über Abgründe zu schwingen, 
was das Klettern aus den Vorgàn- 
gerspielen ablóst. Natúrlich erhal- 
tet ihr spáter noch weitere Werkzeu- 


ge: Schon bald trefft ihr auf den 
Fürst der Abgründe, der euch mit 
der Zeit vier magische Fáhigkeiten 
überreicht. Jede beinhalt eine neue 
Waffe, eine Fortbewegungsmecha- 
nik und einen Kampfzauber. So lernt 
Fury etwa, Spinnenweben mit Flam- 
menmagie abzufackeln, sich in eine 
magnetische Kugel zu verwandeln 
oder — ziemlich cool! — über Was- 
seroberflächen zu laufen. Dank sol- 
cher Tricks kann Fury neue Gebiete 
erkunden und Secrets entdecken. 
Auch die zusätzlichen Waffen — da- 
runter ein Blitzspeer und Eisschwer- 
ter — machen Spaß und peppen die 
Kämpfe spürbar auf. Leider lassen 
die coolen Fähigkeiten aber auch Po- 
tenzial ungenutzt: Es gibt zum Bei- 


Das Spiel ist um die sieben Todsünden gestrickt. Trotzdem sind nur wenige 
Bosse imposant, mit einer Ausnahme — diesen bekämpft Fury unter Wasser! 


— 
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Ausweichen ist in Darksiders 3 genau so wichtig wie im richtigen Moment 
zuzuhauen. Timing spielt eine noch größere Rolle als in den Vorgängern. 


spiel keine Gegner, die besonders 
anfállig fúr eine bestimmte Waffe 
sind. Auch hátten wir es schóner ge- 
funden, die ganzen Fáhigkeiten wie 
in einem Metroidvania einzeln zu 
verdienen, als Belohnung fúr Boss- 
kampfe oder knackige Puzzles. Statt- 
dessen bekommen wir sie einfach 
als Upgrade-Pakete in die Hand ge- 
drückt — und damit hat es sich Gunfi- 
re Games für unseren Geschmack zu 
leicht gemacht. 


Kämpfe mit Höhen und Tiefen 

Für die Gefechte hatten die Entwick- 
ler ein paar Änderungen gegenüber 
den Vorgängerspielen versprochen. 
Ihr setzt wahlweise eure Peitsche 
oder eine von vier Sonderwaffen 
ein, das spielt sich vertraut. Zusätz- 
lich erhält Fury noch eine Wurfklinge, 
die ähnlich funktioniert wie im ersten 


ET 


Der mysteriöse Fürst der Abgründe überreicht Fury im Spielverlauf vier 
magische Upgrades, die neue Waffen, Fáhigkeiten und Zauber beinhalten. 
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Darksiders. Die Pistolen aus den Vor- 
gängern sucht man dafür vergebens, 
außerdem richtet die Wurfklinge nur 
geringen Schaden an; den Großteil 
der Gefechte bestreitet ihr also im 
Nahkampf. Das spielt sich flott und 
actionreich, denn alle Attacken las- 
sen sich angenehm flüssig kombinie- 
ren — typisch Darksiders! Das Tempo 
ist diesmal noch etwas höher als in 
den Vorgängern und auch das Tref- 
ferfeedback ist gelungen. Wir raten 
aber dazu, die Schadenszahlen im 
Optionsmenü abzuschalten, da sie 
nur von der Action ablenken. 
Darksiders-Kenner müssen sich 
umstellen, denn blitzschnelles Aus- 
weichen ist diesmal viel wichtiger 
als in den Vorgängerspielen! Perfek- 
tes Timing wird sogar belohnt, denn 
wenn ihr im richtigen Moment einer 
Attacke entkommt, führt ihr einen 


starken Gegenangriff aus. Das hilft 
vor allem bei größeren Angreifern, 
die Fury mit wenigen Hieben auf die 
Matte schicken. Umso ärgerlicher ist, 
dass viele Bereiche der Spielwelt — 
etwa Hochhäuser, Lagerhallen oder 
U-Bahn-Tunnel — so eng gestaltet 
sind, dass präzises Ausweichen zur 
Glückssache wird. Hinzu kommt die 
unglückliche Kameraführung, die in 
engen Gängen gerne mal die Heldin 
aus dem Blick verliert. 

Ähnlich nervig sind die Мег- 
brauchsgegenstände, die auf dem 
Digikreuz platziert wurden. Die 
braucht ihr, um euch im Kampf zu 
heilen oder um einen Buff auf Scha- 
den oder Abwehr zu aktivieren. 
Doch dazu müsst ihr sie umständ- 
lich durchschalten, was im Eifer des 
Gefechts für Frust sorgen kann. Ein 
Ringmenü samt Pause-Funktion, wie 


man es aus Darksiders 2 kennt, wäre 
uns deutlich lieber gewesen! 


Knackig, aber nicht unfair 

Das Gegnerdesign glänzt dafür mit 
fantasievollen, aggressiven Feinden, 
die uns mit schnellen Attacken das 
Leben schwer machen. Es gibt meh- 
rere Schwierigkeitsgrade, wobei die 
normale Stufe etwas knackiger aus- 
fällt als in den beiden Vorgängern. 
Trotzdem ist Darksiders 3 für Kenner 
der Serie gut zu schaffen, da ihr euch 
den Anspruch bis zu einem gewissen 
Grad selbst regeln könnt: Fury sam- 
melt durch Kämpfe und beim Zer- 
deppern von Umgebungsobjekten 
kostbare Seelen, die sie beim Händ- 
ler Vulgrim eintauscht, um im Level 
aufzusteigen. Dabei dürft ihr Furys 
Lebenspunkte sowie ihre Angriffs- 
kraft steigern. Wenn euch also ein 


Der Rätselanteil hält sich in Grenzen. Hier gilt es, zunächst drei Schwerter 
zu sammeln, die danach als Schalter fungieren = erst dann ist der Weg frei. 


J 
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Yy 
Ulthan ist ein alter Bekannter für Darksiders-Fans. Er übernimmt wieder = 
die Rolle des Schmieds und versorgt Fury mit nützlichen Upgrades. Mi К 


Катрї zu schwer erscheint, lohnt es 
sich, einfach ein paar Seelen zu far- 
men und Fury aufzuleveln. Das Le- 
velsystem mag dadurch zwar unin- 
spiriert sein, doch es erfüllt seinen 
Zweck: Nach 22 Stunden hatten 
wir Stufe 65 erreicht — da haben die 
meisten Gegner keine Chance mehr. 

Das gilt auch für die Bossgegner, 
um die sich Darksiders 3 in erster Li- 
nie dreht. Die sieben Todsünden sind 
zwar abwechslungsreich designt und 
teilen auch kráftig aus, kommen aber 
(mit einer Ausnahme) lángst nicht so 
imposant daher wie einige der an- 
deren Viecher, die wir in den beiden 
Vorgángerspielen erlegt haben. Auch 
haben uns die Bosse diesmal weni- 
ger entgegenzusetzen, denn meis- 
tens verfügen sie nur über wenige 
Angriffsmuster, die man einfach aus- 


Meinuno 
„Gutes Abenteuer, dem es # 
etwas an Highlights fehlt“ 


Felix Schütz Redakteur 


Das erste Darksiders kann Fury zwar nicht 
schlagen, doch ich hatte trotzdem meinen 
Spaß: Die Kämpfe fetzen, das Leveldesign 
ist hübsch verschachtelt und es gibt massig 
Secrets zu entdecken — also genau mein 
Ding! Ich bin auch erleichtert, dass sich 
meine Befürchtung, das Spiel habe sich 
zuviel von Dark Souls abgeguckt, als falsch 
herausgestellt hat: Darksiders 3 ist härter 
und sperriger als die Vorgänger, aber ein 
„soulslike“ ist es nicht! Für ein Metroidvania 
sind mir die Charakterupgrades allerdings 
zu simpel und die versteckten Belohnungen 
viel zu lasch; hier wird Potenzial verschenkt. 
Auch das ungenaue Springen, die dünne 
Story und die störrische Kamera unterstrei- 
chen immer wieder, dass Darksiders 3 längst 
nicht alle Register zieht. Für Teil 4 sollte 
Gunfire noch ein paar Schippen drauflegen! 
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wendig lernt, um im richtigen Mo- 
ment auszuweichen. Danach noch 
ein paar Gegenangriffe und schon 
ist die Sünde platt. Für ein Spiel, 
das sich so stark auf die Bosskämp- 
fe konzentriert, hätten wir hier mehr 
Kampfphasen, Dramatik und Rätsel 
erwartet. Tatsächlich gibt es aber nur 
einen Boss im Spiel, auf den diese 
Beschreibung halbwegs zutrifft. 


Freies Erkunden 

Die Spielwelt ist an Darksiders 1 an- 
gelehnt. Ihr kehrt zurück auf die ge- 
beutelte Erde und kämpft euch dort 
durch schicke Gebiete, die über zig 
Pfade und Geheimgänge miteinan- 
der vernetzt sind. Levelübergänge 
gibt es zwar nicht, allerdings muss 
die PS4-Version immer wieder für ein 
paar Sekunden pausieren, um den 


nächsten Teil der Spielwelt in den 
Speicher zu schaufeln — darunter 
leidet der Spielfluss. Auch die Per- 
formance zeigt Schwächen, immer 
wieder machen sich kleine Ruckler 
bemerkbar oder Texturen werden 
mit leichter Verzögerung nachgela- 
den. Das ist zwar alles kein Weltun- 
tergang, wirkt aber im Vergleich zur 
PC-Fassung ein wenig unsauber. 
Allen Versionen gemein sind aber 
die abwechslungsreichen Umgebun- 
gen, die das Erkunden der Spielwelt 
zur reinsten Freude machen. Wie in 
Darksiders 1 seid ihr in einer realis- 
tischen Stadtumgebung unterwegs, 
die durch Fantasy-Elemente verzerrt 
wurde. In den U-Bahn-Tunneln ent- 
deckt ihr etwa ein ekelhaftes Insek- 
tennest, während unter der Kirche 
finstere Katakomben und Lavaseen 


- 


Obwohl die Grafik vielleicht keine Preise gewinnen wird, überzeugt 
Darksiders 3 mit flüssigen Animationen und detailreichen Umgebungen. 


auf euch warten. Ein Gebiet liegt 
komplett unter Wasser, ein anderes 
mutet dagegen wie ein Steinbruch 
an — sehr stimmungsvoll! Flug- oder 
Ballersequenzen wie in den Vorgán- 
gern gibt es allerdings nicht. Schade. 


Nicht den Uberblick verlieren 

Beim Klettern und Springen zeigt 
sich Fury lángst nicht so agil wie ¡hr 
Bruder Tod: Um sich an Kanten rauf- 
zuziehen, muss sie beispielsweise 
häufig einen Doppelsprung ausfüh- 
ren, was sich ungelenk und unnótig 
anfühlt. Selbst Krieg hielt sich zuver- 
lássiger fest! Aufgrund des oft ver- 
tikalen Levelaufbaus ist euer Pferd 
diesmal auch keine Hilfe. Richtig ge- 
lesen: Fury, die Reiterin der Apoka- 
lypse, ist komplett zu FuB unterwegs! 
Eine Kartenfunktion sucht ihr eben- 
falls vergebens, nur noch ein Kom- 
pass zeigt euch grob die Richtung 
zum náchsten Boss an. Da ist gu- 
ter Orientierungssinn gefragt! Durch 
den verschachtelten Levelaufbau 
fállt auch viel Backtracking an, was 
sich aber etwas abmildern lásst: Je- 
der Standort von Hándler Vulgrim 
ist auch ein Schnellreisepunkt, den 
ihr bequem per Menü ansteuert. Ne- 
benbei stellt Vulgrims Shop die ein- 
zige Möglichkeit dar, manuell ab- 
zuspeichern. Im Gegensatz zu den 
beiden Vorgängerspielen könnt ihr 
nämlich keine Spielstände von Hand 
anlegen. 


Viel Secrets, wenig drin 

Toll für Entdecker: Die clever aufge- 
baute Spielwelt ist vollgestopft mit 
versteckten Items! In nahezu jedem 
Winkel warten sammelbare Goo- 


~ Level Up! 


Ў 


Vulgrim hat diesmal viele Funktionen: Er dient als Speicherstation und 
Schnellreisepunkt, verkauft Items und levelt Fury im Austausch gegen Seelen auf. 


dies auf euch und belohnen sorg- 
faltiges Erkunden. Allerdings leistet 
sich Darksiders 3 hier eine deutliche 
Schwäche: Viele der Secrets bieten 
nur langweilige Beute. Meistens fin- 
den wir nur Seelenpakete, die uns 
einen Batzen Währung liefern, oder 
simple Heil- und Verbrauchsgegen- 
stände, die wir aber auch bei Vul- 
grim kaufen könnten. Wertvoller sind 
die Bestandteile: Das sind Artefakte 
und Metallfragmente, die wir zu Ult- 
han bringen müssen, dem Erschaf- 
fer und Schmied, den wir schon aus 
Darksiders 1 kennen. Der Riese nutzt 
unser Material, um Furys Waffen auf- 
zuleveln und stärker zu machen. Das 
ist zwar nicht gerade motivierend, er- 
füllt aber seinen Zweck. 

Noch cooler sind aber die Ver- 
besserungen, die wir in jede Waffe 
einsetzen können: Diese Upgrades 
sind selten und besonders gut ver- 
steckt. Denn sie liefern nicht nur 
wichtige passive Boni, sondern kön- 
nen von Ulthan noch weiter aufge- 
wertet werden und liefern so starke 
Vorteile im Kampf. Also Augen da- 
nach offen halten, es lohnt sich! 


www.playvier.de 


(Fast) ohne Rollenspiel 

Ulthan gibt euch außerdem eine der 
wenigen Nebenquests im Spiel. Für 
den Schmied müsst ihr etwa die ver- 
bliebenen Menschen in der Welt fin- 
den und sie per Teleporterzauber zu 
ihm schicken. Als Belohnung gibt’s 
das Relikt „Gnade des Reiters“, das 
Ulthan mehrfach aufwerten kann. 
Ein schönes Konzept! Schade ist al- 
lerdings, dass die Entwickler hier 
nicht noch weiter gehen: Wir können 
uns weder vernünftig mit den geret- 
teten Menschen unterhalten und so 
mehr über die Welt oder die Story 
erfahren noch haben sie spannen- 
de Folgequests für uns — verschenk- 
tes Potenzial! Denn gäbe es mehr 
Quest-Gegenstände in der Welt zu 
finden, hätte man dafür auf einige 
der enttäuschenderen Secrets ver- 
zichten können. Das Ergebnis wäre 
ein motivierenderes, spaßigeres 
Spiel. In Sachen Upgrades, Secrets 
und Charakterentwicklung zeigt sich 
das erste Darksiders also immer 
noch ungeschlagen. Wie schade, 
dass sich der dritte Teil hier keine 
größere Scheibe abgeschnitten hat! 


play? test _ 


Fury erlernt im Spielverlauf neue Fähigkeiten, dank denen sie die Spielwel 
weiter erkunden kann. Hier fackelt sie ein dichtes Spinnennetz ab. 


Nur eine einzige Nebenquest ver- 
langt euch Entscheidungen ab, 
denn Multiple-Choice-Dialoge wie 
in Darksiders 2 wurden komplett 
gestrichen. Die Wahl ist knifflig und 
spannend, kommt aber zu unver- 
mittelt, der Entscheidungsmoment 
wirkt erzwungen und lässt uns völlig 
im Unklaren über die Konsequen- 
zen. So richtig befriedigend ist diese 
Szene daher leider nicht. 


Die Stärken überwiegen 

Darksiders 3 hat seine Schwächen. 
Man merkt, dass die Entwickler Kom- 
promisse eingegangen sind, dass 
manches Element mehr Aufmerk- 
samkeit verdient hätte. Trotzdem ist 
es ein guter Nachfolger, der sich zwi- 
schen dem ersten und zweiten Teil 
einreiht: Es macht einfach Spaß, mit 
Fury die Welt zu erkunden, die kna- 
ckigen Gegner zu verdreschen und 
die Secrets zu finden — und doch 
könnte es von allem noch etwas 
mehr sein! Fans der Serie dürfte das 
aber kaum abhalten, ein neues Dark- 
siders gibt es schließlich nicht alle 
Tage. PAULA SPRÖDEFELD/FELIX SCHÜTZ 


Die Kreuzklinge „Erlösung“ ist Furys einzige Fernkampfwaffe. Sie wird ähnlich 
eingesetzt wie inm ersten Darksiders und richtet nur geringe Schäden an. 
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„‚Verschenktes Potenzial‘ 
sollte der Untertitel dieses 
Spiels sein.“ 

Paula Sprödefeld volontärin 


Als bekannt gegeben wurde, dass ein drittes 
Darksiders erscheint, war ich voller Vorfreude. Ich 
mochte den ersten Teil sehr gerne und den zweiten 
im Prinzip auch. Darksiders 3 ist für mich irgendwo 
dazwischen. Ich bin nicht mehr genervt von den 
weiten Flächen und dem ewigen Gereite wie bei 
Darksiders 2, doch bin ich auch nicht so begeistert 
von der Charakterentwicklung und den Kämpfen 
wie in Teil 1. Darksiders 3 hat seine Macken. Die 
Kamera ist völlig wahnsinnig, die Bosskämpfe sind 
lange nicht so episch wie zuvor und die Fähigkeiten, 
die vielversprechend sind, werden nicht ausgereizt. 
Ich glaube, die Entwickler haben - vielleicht 
aufgrund von Zeitdruck — nicht das volle Potenzial 
ausschöpfen können, das eigentlich im Spiel drin 
steckt. Trotzdem macht es, vor allem nach anfäng- 
licher leichter Überwindung, wieder viel Spaß und 
ich empfehle es Darksiders-Fans auf jeden Fall. 


Pro & Oontra 


@ Schön designte, verschachtelte Spielwelt 
СЭ Schnelles, forderndes Kampfsystem 


(© Sehr viele Secrets zu entdecken 

@ Abwechslungsreiche Umgebungen 

Ө Aggressive, gut designte Gegner 

@ Freies Erkunden ohne Hándchenhalten 

(© Waffenupgrades lassen sich weiter verbessern 
Störrische Kamera in engen Räumen 
Story bietet wenig Highlights 
Uninspiriertes Levelsystem 
Ungenauigkeiten in der Steuerung 
Items liegen umständlich auf dem Digikreuz 
Störende Nachladepausen 
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Daedalus- 


STRATEGIE | Wenn der Enterprise 
in Star Trek mal wieder ein Warpkern- 
bruch bevorsteht oder die Serenity 
in Firefly kurz vor dem Auseinander- 
fallen ist, kann man sich als TV-Zu- 
schauer darauf verlassen, dass Me- 
chaniker wie Scotty oder Kaylee zur 
Stelle sind, um die Situation zu meis- 
tern. Doch was wáre, wenn die Ret- 
tung in letzter Sekunde eben nicht 
gelänge, weil beispielsweise das 


Schiff 


Simon Castillo 


Konzerndirektor 


Es sollte ein ganz normaler Testflug für die v vierköpfige Crew des 
Projekts werden, doch der Trip geht gehörig schief. 


passende Crewmitglied leider zu- 
vor den Löffel abgeben musste oder 
die Reparaturmaterialen eben gera- 
de nicht verfügbar sind? Die Antwort 
darauf sind zahlreiche unvorherseh- 
bare Bildschirmtode, die wir im Rah- 
men des Tests zum Space-Erkun- 
dungs-Survival-Rogue-like-Mix The 
Long Journey Home (TLJH) von Dae- 
dalic erlebt haben. Klingt abschre- 
ckend? Sollte es aber nicht, denn die 


Landemodul 


prozedural generierte Sternenreise 
ins Ungewisse erschafft gerade da- 
raus auch einen ganz eigenen Reiz 
für unerschrockene und ausdauern- 
de Spielernaturen. Zum Vorbild für 
TLJH hat sich das Entwicklerteam 
den Genreklassiker Star Control 2 
von 1992 genommen, aber auch die 
Einflüsse von FTL: Faster Than Light 
und dem Indie-Hit Out There (alle 
PC) sind deutlich. So stehen Crew- 


s entscheidet ihr, welche vier Crewmitglieder euch auf der langen Heimreise ЖОЛА ТАТ 
E ri und zurück fliegen, Ihr Fachwissen 


begleiten sollen, Jeder der zehn wählbaren Charaktere verfügt über besondere Fähigkeiten. ngsflug sein. Voraussichtliche 
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Ihe Long Journey Home 


Eine Weltraum-Odyssee zum Verlieben oder zum Hassen. 


und Rohstoffmanagement auf der 
Tagesordnung, aber auch der Kon- 
takt zu verschiedenen Alien-Vólkern, 
um zu handeln oder Quests zu ab- 
solvieren. Obendrein gibt es auf den 
zahlreichen Planeten Geheimnisse 
zu entdecken. 


Der Weg ist das Ziel 

Als Story-Aufhánger dient ein Test- 
flug mit dem ersten sprungfáhigen 
Raumschiff der Menschheit. Mit eu- 
rer vierköpfigen Crew sollt ihr euch 
auf den Weg zum Planeten Alpha 
Centauri und zurück machen. Doch 
die Sache geht schief und ihr lan- 
det am anderen Ende der Galaxis. 
Das Hauptziel besteht darin, es le- 
bend zurück zum Heimatsystem Sol 
zu schaffen. Doch das ist kein ge- 
mütliches Weltraumschippern, son- 
dern ein knallhartes Abenteuer, das 
euch jede Menge Entscheidungen in 
einem prozedural generierten Spiel- 
universum abverlangt. 

Das beginnt schon beim Spiel- 
start, bei dem ihr als Erstes die vier 
Crewmitglieder auswählt. Zehn ver- 
schiedene Charaktere umfasst der 
Kader, jeder davon besitzt bestimm- 
tes Wissen und bringt ein Spezial- 


Ein beschádigtes Logos-Schiff hat uns gebeten, einen 
Planeten in der Nähe vor einer Seuchezu retten. | 


00—28. 


Die jeweilige System-Info gibt ап, welche Rohstoffe hier zu finden sind, 
aber nicht, auf welchen Planeten. Das erfahrt ihr erst, wenn ¡hr in einem Orbit seid. 


Item mit an Bord. Professor Lebedev 
etwa verfúgt über ein Mittel, um klei- 
nere Kreaturen fernzuhalten, Kirs- 
ten Barrasso hat ein Reparatur-Kit 
für die Schiffshúlle im Gepáck, Mi- 
riam Wagner einen Notrufsender, 
Simon Castillo eine Bergungsaus- 
rústung fúr Wracks und Ruinen. He- 
rauszufinden, welche Figuren sich in 
welcher Kombination gut ergánzen, 
ist eine eurer Aufgaben. Tipps dazu 
liefern die Charakterbeschreibun- 
gen nicht. Das macht die Sache ei- 
nerseits spannend, zumal die Crew 
im Spielverlauf eine wichtige Rolle 
bei den Quests einnimmt. Anderer- 
seits fúhlt man sich etwas planlos, 
da beispielsweise der Zweck eini- 
ger Charakter-Items völlig unklar ist: 
Ein Laptop, eine weiBe Pille, ein Kris- 
tallschádel? Doch TLJH ist ganz be- 
wusst so designt, dass der Spieler 
vieles erst mal selbst herausfinden 
muss. зе рез gilt für die Wahl des 
Raumschiffs und der dazugehóri- 
gen Landefáhre. Je drei Modelle ste- 
hen zur Wahl mit unterschiedlichen 
Werten für Hüllenstärke, Treibstoff- 
vorrat, Sprungreichweite, Stauraum, 
Anbau-Slots etc. — eine Einsteiger- 
Empfehlung gibt es leider nicht. 


Die Spielwelt: ernten, was man sat 
Fur einen Spieldurchgang, um ins 
Heimatsystem zu gelangen, rechnen 
die Entwickler mit mindestens sechs 
Stunden. Doch wie sich der Trip ge- 


staltet, hángt vom jeweils generier- 
ten Universum ab. Im sogenannten 
„Seed“ bestimmt eine frei wählbare 
Kombination von Buchstaben und/ 
oder Zahlen, wie sich die Spielwelt 
zusammensetzt. Dazu zählen etwa 
die Größe des Universums, die Ver- 
teilung von Planeten, Rohstoffen, 
Städten, Raumbasen, Quests, wel- 
che Alien-Rassen auftreten und wie 
die Witterungsbedingungen sind. 

An und für sich funktioniert die- 
ses System prima. So haben wir min- 
destens zehn verschiedene Seeds 
generiert, ausprobiert und dabei je- 
des Mal ein anderes Spielerlebnis 
gehabt. Der große Haken bei der Sa- 


Eisen 

Kupfer 
Gold Selten 
Helium 


che ist allerdings, dass die prozedu- 
rale Generierung auch für ziemlich 
unfaire Rahmenbedingungen sorgen 
kann, was wir leider viel zu oft erfah- 
ren mussten. TLJH will sicher kein 
leichtes Spiel sein, es ist ein ständi- 
ger Wettlauf gegen den Verschleiß 
von Mensch und Material. Bei jedem 
Sprung besteht die Gefahr, dass ein 
Schiffsmodul zerstört wird, Gleiches 
gilt bei der Landung der Fähre. Für 
die Crewmitglieder besteht jederzeit 
Verletzungsgefahr, sei es durch zu 
hohe Strahlung oder durch Unfälle 
beim Schürfen von Rohstoffen. Hie- 
raus zieht das Spiel zwar jede Menge 
Spannung, sorgt aber auch für Frust, 


Die gezeichneten Planetenoberflächen sorgen 
für eine schöne, außerirdische Atmosphäre. 


Gewöhnlich 
Gewöhnlich 


Gewöhnlich 


wenn die Spielsituation zunehmend 
auswegloser wird. 


Noch zu hart oder genau richtig? 
Drei Spielmodi sollen dafür sorgen, 
dass sowohl Hardcore-Fans als auch 
weniger frustresistente Spieler ihren 
Spaß mit The Long Journey Home 
haben. So müsst ihr euch zu Beginn 
zwischen dem Rogue-, dem Aben- 
teuer- und dem Story-Modus ent- 
scheiden. Was es jeweils damit auf 
sich hat, erfahrt ihr detailliert kurz 
vor Beginn des Spiels. 

Der Rogue-Modus hat es in sich 
— so startet ihr darin gleich mal mit 
mehr Schäden am Schiff und meh- 


Makio 

Gravitation: Hoch 
Temperatur: Tropisch 
Konvektion: Stark 


Flughëhe (AGL): 120 
Vertikale Geschwindigkeit: + 2 
Horizontale Geschwindigkeit: © 4 
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Meinung 
»Gelungenes Weltraum- |z; = 
abenteuer zwischen -% 


> — 


Frust und Freude.“ 
Wolfgang Fischer Redakteur „а 


The Long Journey Home ist in vielerlei Hinsicht ein 
bemerkenswerter Titel, den man gespielt haben 
sollte. Weil das Strategiespiel eine grandiose At- 
mospháre erschafft, ohne eine tiefgehende Story 
als Basis zu haben. Weil die Erforschung des Alls 
trotz repetitiver Aufgaben und stellenweise unfai- 
rer Situationen Spaß macht. Weil hier (vor allem 
in den Masochisten-Modi Rogue und Abenteuer) 
Frust und Lust enger beieinander liegen als in 
99,9% aller anderen Spiele. Weil kaum ein Spiel 
mehr Geschmackssache ist. Egal, in welchem 
Modus ihr spielt: sogar im leichtesten ist nicht 
gesichert, dass man die anfangs schier unúber- 
windbar scheinende Aufgabe wirklich meistert. 
Ihr kónnt sogar im Tutorial kláglich scheitern! Wer 
im Rogue-Modus bis zur Endsequenz von The 
Long Journey Home durchhält, verdient in jedem 
Fall meinen Respekt. 


Pro 4 Contra 


@ Hoher Wiederspielwert 

@ Spannende Survival-Atmosphäre 

@ Gut ausgearbeitete Alien-Völker 

© Charmante Comic-Grafik 

@ Gelungene Steuerung 

@ Abwechslungsreiche Quests 

@ Sehr hoher Zufallsfaktor, kann zu Frust führen 
@ Meniis stellenweise recht fummelig 

@ Crew-Mitglieder ohne Tiefgang 


Wertung 


@ Nur ein Spielstand 
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reren Verletzungen eurer Crew. Auch 
die Parameter für die Spielwelt fallen 
hier harter aus. Die Rohstoffausbeu- 
te ist beispielsweise geringer und 
die Häufigkeit von Planeten mit ег- 
schwerten Bedingungen höher. 
Entspannter geht es im Ex- 
plorer-Modus zu, wenngleich ihr 
auch hier wenig bis gar keine Feh- 
ler machen dürft. Der Verschleiß 
von Mensch und Material schreitet 
hier immer noch sehr schnell vor- 
an. Anfängern empfehlen wir drin- 
gend den Story-Modus, der zwar 
auch keinen Spaziergang durchs 
Weltall ist, aber bei Weitem nicht 
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Einige der Außerirdischen, die ihr trefft, sind freundlich, andere 
nicht. Wer in welche Kategorie fällt, müsst ihr selbst herausfinden. 


so viel Überlebensdruck wie die an- 
deren beiden Modi aufbaut. Zudem 
dürft ihr bei der Zerstörung eures 
Schiffs die Zeit zurückdrehen (geht 
auch im Abenteuermodus) und fa- 
tale Entscheidungen anders treffen. 
Richtig leicht ist aber auch der Sto- 
ry-Modus keineswegs. 


Winkel- und Schublehre gefragt 

Eine Herausforderung stellt die di- 
rekte Steuerung in The Long Jour- 
ney Home dar, da die Entwickler 
beim Raumflug die Anziehungskräf- 
te von Sonnen und Planeten mit 
ins Spielgeschehen einbeziehen. 
Ihr navigiert euer Schiff (als Pfeil- 
Icon dargestellt) auf der Sternen- 
karte umher, indem ihr Flugrich- 
tung und Schub bestimmt. Daraus 
entsteht eine Flugbahn, auf der ihr 
dann entlanggleitet, um so Treib- 
stoff zu sparen. Anhand der Krüm- 
mung der Flugbahn erkennt ihr, wie 
sich die Anziehungskräfte der Him- 
melskörper bemerkbar machen. Das 
gewünschte Ziel peilt ihr anhand 
der stets eingeblendeten Minikarte 
an und richtet eure Flugbahn in die 
entsprechende Richtung aus. Bei 
Planeten ist es zwingend erforder- 
lich, mit der passenden Geschwin- 
digkeit und dem passenden Winkel 
in den Orbit zu gelangen. Um abzu- 
bremsen, müsst ihr euer Gefährt um 
180° drehen und Schub geben. Für 
schnelle Manöver steht ein Boos- 
ter zur Verfügung, der allerdings viel 
Sprit kostet. Die Controller-Steue- 
rung ist aber gut gelungen und sorgt 
dafür, dass hier nicht unnötig Frust 
aufkommt. Ein wenig Einarbeitungs- 
zeit und Geduld solltet ihr dennoch 


einplanen und dazu vor allem das 
optional wählbare Tutorial spielen. 
Deutlich einfacher ist es, Raumstati- 
onen oder andere Spezial-Locations 
anzufliegen, da ihr dort kein Orbit- 
manöver absolvieren müsst. 

Kniffliger und noch mit Fehlern 
behaftet erweist sich der Umgang 
mit der Landefähre. Ganz im Stile 
des Arcade-Klassikers Lunar Lan- 
der von Atari müsst ihr euch in Side- 
scrolling-Szenarien behaupten, um 
die Fähre zu Rohstoffvorkommen, 
Wracks oder Ruinen zu navigieren. 
Dabei wirken Gravitation, Wind und 
Strömungsbewegung mitunter hef- 
tig auf das Gefährt ein. Wer hier ver- 
sagt und einen Crash hinlegt, muss 
mit Crew-Verletzungen und Schä- 
den rechnen. Richtig lange fallen 
Ausflüge mit der Fähre nicht aus, 
das verhindert schon der enorme 
Treibstoffverbrauch des Gefährts. 
Auch der Abbau von Rohstoffen 
kostet euch Sprit, sodass man hier 
stets aufpassen muss, noch genug 
Reserven für den Rückflug zum 
Mutterschiff zu haben. 


Entrope Nachricht 
Neue Aliens zur 
Datenbank 


Neues Wort zur 
Datenbank 
hinzugefügt. 
Valcorgrue 


' erhalten 


ET 


Eine Frage des Geschmacks 
The Long Journey Ноте ist si- 
cher kein Spiel, das es einem leicht 
macht, sich sofort darin zu verlieben. 
Keine Sprachausgabe, anspruchs- 
volle Steuerung — das schmeckt 
nicht jedem. Grafisch in charman- 
ter Comic-Atmospháre präsentiert, 
ist die Reise durchs Universum ein 
eher bockschweres Unterfangen, 
bei dem ihr nur durch fleißiges Aus- 
probieren herausfindet, wie man 
am besten mit den verschiedenen 
Alien-Vólkern umgeht, welches Me- 
tall, Mineral und Gas sich am ehes- 
ten abzubauen lohnt und welche 
Items man verkauft oder besser be- 
hált. Doch durch die immer neuen 
Spielwelt-Kombinationen, die sich 
durch die Seed-Generierung erge- 
ben, erfáhrt man als Spieler mit je- 
dem Durchgang neue Feinheiten, 
die zum Weiterspielen motivieren 
kónnen. Wenn man es dann aber 
endlich mal bis ins Sol-System ge- 
schafft und den Trip überlebt hat, ist 
die Befriedigung darüber groß. 
WOLFGANG FISCHER 


Der Menüpunkt „Brücke“ versorgt euch mit Infos zur aktuellen Schiffsausstattung. 
Und was noch wichtiger ist: zum aktuellen Zustand der anfälligen Systeme. 
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Knuffiger geht's nicht: Der kleine violette Drache Spyro ) und seine Gesundheitslibelle 
Sparx sind zurück und pràsentieren ihre drei besten Abenteuer in zeitgemäßer Opti 


Spyro Reignited Trilogy 


JUMP & RUN | Nach der N. 
Запе Trilogy von Crash Bandi- 
coot im letzten Jahr, welche die 
ersten drei Teile des verrückten 
Beuteldachses als Remake be- 
inhaltete, wurde nun eine wei- 
tere Jump&Run-Ikone der ers- 
ten Playstation neu aufgelegt. 
Die Spyro Reignited Trilogy ent- 
hält die drei ersten Abenteuer 


BS - 


L. аы. 
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des kleinen violetten Drachen 
Spyro the Dragon, Spyro: Ripto’s 
Rage und Spyro: Year of the Dra- 
gon, welche zwischen den Jahren 
1998 und 2000 erschienen und 
damals von Insomniac Games 
entwickelt wurden. Da die Ma- 
cher von Ratchet & Clank, Resis- 
tance, Sunset Overdrive und Spi- 
der-Man mittlerweile anderweitig 


eingespannt sind, setzte der Pu- 
blisher Activision das Studio Toys 
for Bob an das Remake. Eine gute 
Idee, schlieBlich zeichneten die 
Entwickler schon für Spyros letz- 
te Auftritte in der Skylanders-Rei- 
he verantwortlich und arbeiteten 
mit an der N. Sane Trilogy. Startet 
man das Spiel, merkt man auch 
sofort, dass sich Toys for Bob so- 


Drei Playstation-Klassiker im zuckersüßen Remake-Gewand 


wohl mit dem knuffigen Spyro als 
auch mit der gelungenen Umset- 
zung eines Remakes auskennt. 


Alte Spiele, neuer Glanz 

Wie schon bei der Remake-Col- 
lection von Crash Bandicoot blei- 
ben auch die drei Spyro-Teile in der 
Reignited Trilogy in Sachen Sto- 
ry, Levelaufbau und grundlegen- 
dem Gameplay komplett unange- 
tastet. Die Spiele wurden lediglich 
technisch in die Gegenwart ge- 
bracht und die Steuerung wurde 
etwas poliert. Spyro steuerte sich 
noch nie so geschmeidig und sah 
noch nie knuffiger aus als in die- 
ser Neuauflage. Wege, Levels und 
Secrets sind identisch mit den Ori- 
ginalen. Wer diese damals gespielt 
hat, wird sich sofort zurechtfinden 
und wohlig warme Erinnerungen 
werden wachgerufen. Allerdings 
wurde alles optisch wunderbar 
überarbeitet, zahlreiche kleine De- 
tails hinzugefügt und der allgemei- 
ne Look ein ganz kleines bisschen 
cartoonhafter gestaltet. Dabei ist 
aber nichts überzeichnet. Die Spy- 
ro-Spiele sehen genau so aus, wie 
man sie heute eben erwarten wür- 


Feuer frei: Selbst die größten Feinde können nichts gegen Spyro 
Flammen ausrichten. Das Gegner-Design ist übrigens herrlich bescheuert? 


und 3 bei 
r auf ein Sk 


de. Das Design ist dabei so unfass- 
bar knuffig und zuckersüß, dass 
man beim Spielen ein wenig in Di- 
abetes-Gefahr schwebt. Selbst der 
abgezockteste Gamer wird wohl in 
manchen Momenten ein lang gezo- 
genes ,,Aw!“ ausstoBen. Sogar die 
Sterbeanimationen der herrlich al- 
bern gestalteten Gegner sind abso- 
lut putzig. Wenn wir beispielsweise 
einen bósen Busch abfackeln und 
dieser mit seinen riesigen Kullerau- 
gen am abgebrannten Geást trau- 
rig guckt oder ein Steinkoloss, den 
wir in einen Lavastrom schubsten, 
uns zum Abschied resignierend zu- 
winkt, wáhrend er versinkt, dann 
tut uns das fast schon leid. Sowohl 
Nostalgiker, die die Originale da- 
mals spielten, als auch heutige Kin- 
der werden mit der Aufmachung 
der Reignited Trilogy absolut glück- 


lich. Zwei kleinere technische Ma- 
kel hat die Neuauflage allerdings. 
So haben die Spiele eine starke Be- 
wegungsunschárfe, die beim Spie- 
len zwar nicht stórt, Screenshot-Fe- 
tischisten aber argern wird, und bei 
schnellen Aktionen fallen immer 
wieder mal Mikroruckler auf. Letz- 
tere haben zwar keine Auswirkun- 
gen auf den Spielspaß, aber man 
merkt eben doch, dass die Fra- 
merate nicht konstant bei 30 Bil- 
dern pro Sekunde bleibt. Ein Patch 
dúrfte hier helfen. Apropos Patch: 
Selbst wenn ihr die Reignited Trilo- 
gy als Retail-Variante kauft, müsst 
ihr einige Gigabyte Daten herunter- 
laden. Auf der Disc selbst befindet 
sich námlich nur der komplette ers- 
te Teil, wahrend Ripto’s Rage sowie 
Year of the Dragon ohne Download 
nur in Auszügen spielbar sind. 


Rammbock: Gegner ı mit Schilden verteidigen sich gegen euren Feueratem. 
Hier hilft eine beherzte Rammattacke mit den Hörnern des kleinen Drachen. 


E play’ test 


Leiser Abschied: Selbst die Sterbeanimationen der Gegner sind unglaublich 
knuffig. Dieser Koloss winkt uns traurig zu, wãhrend er in der Lava versinkt. 


Kunterbunte Abwechslung 

Für alle, die den süßen Drachen- 
fratz damals verpasst haben, hier 
eine kleine Zusammenfassung: 
Spyro lebt in einer herrlich bunten 
Marchenwelt, die von allerlei fried- 
fertigen Drachen bevölkert wird. 
Im ersten Teil verwandelt der fie- 
se Gnasty Gnorc jedoch sämtliche 
Schuppenviecher außer dem Titel- 
helden in Steinsäulen. Spyro und 
seine Libelle namens Sparx rei- 
sen also durch die Welt, um sämt- 
liche Artgenossen zu befreien und 
Gnorc das Handwerk zu legen. Im 
zweiten Teil hingegen will unser 
Mini-Drache eigentlich nur Urlaub 
machen, gelangt durch ein Dimen- 
sionsportal jedoch in eine andere 
Welt, wo die friedlichen Bewohner 
wie Gepard Jäger oder Faun Elora 
von dem fiesen Ripto und dessen 


Kumpanen unterdrückt werden. 
Auch da kann Spyro natürlich nicht 
einfach zusehen und bietet sei- 
ne Hilfe an. In Year of the Dragon 
geht es dann ans andere Ende der 
Drachenwelt, da eine böse Zaube- 
rin sämtliche Dracheneier geklaut 
und in ihr Reich gebracht hat. Als 
wären die vorangegangenen Teile 
nicht schon knuffig genug, müsst 
ihr nun also knuddelige Baby-Dra- 
chen retten. In allen Teilen gibt es 
mehrere Oberwelten, in denen ihr 
Portale findet, die euch in die un- 
terschiedlichen Levels bringen. 
Gelangt ihr zum Levelausgang, er- 
haltet ihr meist das zum Spielfort- 
schritt benötigte Item, doch ob- 
wohl die einzelnen Areale nicht 
sonderlich groß sind, gibt es über- 
all weitere Items und Secrets zu 
entdecken. Im Gegensatz zu den 


Auch Nass macht Spaß: Spyro darf später auch unter Wasser Fieslinge 
bekämpfen. Zum Glück kann er unendlich lang die Luft anhalten. 
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test play? 


Einfach herrlich: Die alten Levels erstrahlen in neuem Glanz. Der Aufbau ist 
genau wie in den ш doch die Optik wurde wunderbar überarbeitet. — 
y — 


GC _ 


RB 
= 
i- 
23 


»Eine wunderschóne 
Neuauflage von drei 
wunderbaren Spielen!“ 
Christian Dörre Redakteur 


Genau wie die N. Sane Trilogy im letzten Jahr 

ist jetzt auch die Reignited Trilogy eine wahre 
Freude. Klar, spielerisch sind Spyros Abenteuer 
ein bisschen in die Jahre gekommen, aber Spaß 
machen sie noch immer. Vor allem der Humor, 
das zuckersüße Design und die abwechslungs- 
reich gestalteten Levels mitsamt der thematisch 
passenden, bekloppten Gegner überzeugen auch 
noch heute. Wer die Originale gespielt hat, wird 
sich sofort heimisch fühlen und auch jüngere 
Zocker werden heute mit der Trilogie ihren Spaß 
haben. Ja, das Gameplay ist mittlerweile etwas 
repetitiv, doch das gleicht der Charme der Spiele 
wieder aus. Lediglich die immer noch hakelige 
Rammattacke hat mich genauso geärgert wie 
damals und die kleineren Ruckler werden hof- 
fentlich noch per Patch beseitigt. Ansonsten bin 
ich als Fan superglücklich mit diesem Remake. 


© Herrlich zuckersüße Knuddeloptik 
(+) Abwechslungsreich gestaltete Levels 
Q Schón alberner Humor 

@ Tolles Gegnerdesign 


(© Umschalten zwischen neuer und Original- 
Musik jederzeit möglich 


© Spaßiges Erkunden der Spielwelt 
(+) Allgemein sehr genaue Steuerung 
Hakelige Rammattacke 
Nicht ganz konstante Framerate 
Gameplay teils etwas repetitiv 
Ə Musik teilweise etwas dudelig 


w p. 4 

TERMIN ИВ о БО. 13. November 2018 
E ab 6 Jahren 
PREIS 0 conceit l са. 40 Euro 
HERSTELLER...................... Activision 
ENTWICKLER Toys for Bob/Insomniac Games 


— = ‚| мил L 
| Speedy Dra-Gonzales: Habt ihr in Teil 2 genügend Gegner besiegt, schaltet 
ihr Tore frei, die Spyro kurzzeitig schneller rennen oder fliegen lassen. 


Gut, aber leicht: Der Schwierigkeitsgrad ist in jedem Spiel ziemlich niedrig. Selbst die 
Bosse sind recht einfach zu besiegen. Dafür sehen sie aber unfassbar knuddelig aus! 


DIE AKTUELLEN 
—— PREMIUM-BOOKAZINES 
EDITION > IM UBERBLICK 
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Bequem online bestellen: Oder einfach digital lesen: E: 
shop.computec.de/edition epaper.computec.de 


test play? 


ADVENTURE | From Software 
kennt man als Experten fúr Rollen- 
spiele mit knackigem Kampfsys- 
tem und rátselhaften Hintergrund- 
geschichten. Das VR-Adventure 
Déraciné wartet nur mit einer der 
beiden Spezialiáten des Studios 
auf, námlich mit einer nebulósen 
Story. Als Geistwesen begleitet ¡hr 


e 


Deracine 


Schüler eines merkwürdigen Inter- 
nats und greift in deren Leben ein 
— wer und warum ihr seid, erfahrt 
ihr im Verlauf des vier- bis sechs- 
stündigen Abenteuers, vorausge- 
setzt, ihr verfolgt die verwirren- 
den Zeitsprünge aufmerksam und 
reimt euch aus kleinen Hinweisen 
die Vorgeschichte zusammen. 


Die Stimmung von Deracine ist eine der Stärken des Adventures. In Sachen 
Gameplay hat das Werk von From Software allerdings nicht viel zu bieten. 
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Einfach verhext 

Als eine Art Fee interagiert ihr auf 
einfachste Art und Weise mit den 
Bewohnern der Schule. Gesteu- 
ert wird mit zwei Move-Control- 
lern. Auf Knopfdruck teleportiert 
ihr euch von Markierung zu Mar- 
kierung, mit euren Geistergriffeln 
krallt ihr euch allerlei Objekte, un- 


Melancholisch und düster: 
Die Dark Souls-Macher wagen 
sich an ein Adventure. 


tersucht sie, steckt sie ein und hört 
die Gedanken der Kinder und Er- 
wachsenen. Die können euch zwar 
nicht sehen, aber durch das Mani- 
pulieren von Gegenständen macht 
ihr sie auf eure Anwesenheit auf- 
merksam. Dazu kommen zwei sehr 
mächtige Geisterfähigkeiten: mit 
der Taschenuhr, die ihr in der lin- 
ken Hand haltet, reist ihr durch die 
Zeit, und mit dem Ring an der rech- 
ten Hand speichert ihr die Lebens- 
energie von Blumen, Tieren und 
Menschen. Richtig, Menschen: Ty- 
Disch für From Software erlebt ihr 
eine tragische Geschichte rund um 
Reue, Schuld und Verlust, anstatt 
Blümchen zu рћаскеп und Hunde- 
welpen zu streicheln. 


Heute und damals 

Das Spielprinzip und die Rátsel 
sind simpler, als es die Zeitreisen 
vermuten lassen, zumal die Uhr 
in eurer linken Hand stets Hinwei- 
se gibt, was als Náchstes zu tun 
ist. In die Vergangenheit und Zu- 
kunft springt ihr nur, sobald ihr al- 
les Nótige erledigt habt, Déraci- 
né ist ein lineares Abenteuer. Wer 
Adventure-Erfahrung hat, kommt 
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bestimmten Szenen. Ihr kónnt die Gedanken der Personen апћбгеп. ` 


schnell darauf, dass man Kat- 
zen mit einem Spielzeug weglockt 
und Fackeln mit einer Kerze an- 
zündet. Ihr tut euch jedoch keinen 
Gefallen, wenn ihr durch die Gàn- 
ge rast und die Puzzles schnell ab- 
hakt, denn für das Verstàndnis der 
Handlung solltet ihr Dokumente, 
Objekte und auch die Umgebung 
genau unter die Lupe nehmen. Für 
ganz ambitionierte Naturen sind in 
der Schule acht Münzen versteckt 
— wir fanden beim ersten Durch- 
spielen trotz Hinweis keine einzige. 


Mittendrin und doch nur dabei 

VR ist so eine Sache: Nicht jeder 
hat die erforderliche Hardware und 
mag das Spielgefühl. Rein tech- 
nisch betrachtet ist die Virtual- 
Reality-Erfahrung in Déraciné or- 
dentlich umgesetzt: In manchen 
Momenten músst ihr euch stre- 
cken oder den Kopf neigen, um 
mit Objekten zu interagieren. Al- 
lerdings zeigt sich der Titel wegen 
der eingeschrankten Bewegung 
per Teleportation an vorbestimmte 
Orte — und das als Geist! — weniger 


immersiv als gedacht. Eine Umset- 
zung als stinknormales Adventu- 
re wäre sicher möglich gewesen. 
Dazu kommen typische VR-Prob- 
lemchen wie Kantenflimmern und 
eine vergleichsweise detailarme 
Grafik. Für From-Verhältnisse se- 
hen die Charaktermodelle im Spiel 
allerdings hervorragend aus! 


Merkwürdige Gesellen 

Die Charakterisierung der Jungs 
und Mädchen ist sparsam, nur zwei 
bis drei NPCs zeigen sich facetten- 
reicher als „liest gerne Bücher“ 
oder „ist neugierig“. Das passt im- 
merhin zur Stimmung, ihr fühlt 
euch, als würdet ihr einem düste- 
ren Märchen lauschen. Unterstri- 
chen wird dies durch die Linearität 
der Erzählung und die Tatsache, 
dass ihr weder versagen noch ster- 
ben könnt — und das bei einem 
From-Software-Titel! Obschon man 
die eindimensionalen Charaktere 
als effektives Mittel zum Erschaf- 
fen einer Geistergeschichte sehen 
kann, wirken die Dialoge und Inter- 
aktionen manches Mal befremd- 


Si, 
Im Verlauf des Spiels erkundet ihr das Internat, den Garten; die 
Konzerthalle und einen kleinen Bereich außerhalb der Schule. 
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Die Rätsel nutzen einfachste VR-Mechaniken: Schaut in die Kiste 
und nehmt die Objekte mithilfe der Move-Steuerung heraus. 


lich. Die Kinder siezen sich zum 
Beispiel untereinander. Ebenfalls 
irritierend, wenn auch durch die 
Zeitreisethematik logisch: Im Ver- 
lauf des Abenteuers erlebt ihr vie- 
le Szenen mehrmals. Nach jedem 
Kapitel kommt das Spiel mit einem 
abrupten Halt zum Speichern, mit- 
samt ausladender Ladezeit. Im- 
merhin blitzt an vielen Stellen die 
Gabe From Softwares auf, mit Ge- 
räuschen und Umgebungs-Design 
eine melancholische Stimmung zu 
zaubern. Die orchestrale Musik- 
untermalung ist hervorragend und 
das Internat mitsamt Ausstattung 
liebevoll gestaltet. Sogar ein paar 
gruselige Momente hat Déraciné 
im Angebot. Insgesamt betrach- 
tet dürfte die Zielgruppe des Spiels 
schmal ausfallen: Für Freunde von 
Oldschool-Point-and-Click-Adven- 
tures sind die Rätsel zu einfach, 
wer auf storylastige Spielekost wie 
Detroit oder Life is Strange steht, 
dem ist Déraciné wahrscheinlich 
zu konfus erzählt. Und Telltale- 
Fans stören sich an an der Lineari- 
tät der Geschichte. KATHARINA PACHE 


„Deracine wird keinen 4 ~ y 


VR-Skeptiker 
überzeugen.“ 
Katharina Pache Redakteurin 


Ich bin generell kein großer Fan von VR: das Bild 
ist unscharf, die Kabel nerven ... Aber ich wollte 
wissen, wie From Software mit einem für das 
Studio neuen Genre umgeht. Die wenig über- 
raschende Antwort: gar nicht mal so gut. Rein 
mechanisch funktioniert zwar alles, aber das ist 
mir zu wenig, um mir so ein Headset anzuschaf- 
fen. Bloodborne- und Dark Souls-Fans wollen 

nun sicher wissen, ob in Deracine Hinweise auf 
die beiden Werke stecken. Ja, ich habe zwei 
gefunden: Eine Puppe, die die „Make contact“- 
Geste aus Bloodborne zeigt, und eine gruselige 
Figur, die einen „Seereisenden“ darstellen soll, 
der Träume von Menschen heimsucht. Pikant: Bei 
beiden Objekten steht, sie stammen aus einer 
„Unvollendenten Erzählung“. Bloodborne 2 confir- 
med?! Wer weiß das schon, einen zweiten Teil von 
Déraciné brauche ich auf jeden Fall nicht. 
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Pro & Oontra 


@ Düstere Märchenstimmung 


@ Schöne Musikuntermalung und Gestaltung 
der Spielwelt 


СЭ Interessante Story, allerdings muss man sich 
die Zusammenhänge selbst erarbeiten 


ОЭ Solide VR-Mechanik 
Durchwachsene Sprachausgabe 
Ladezeiten reißen aus dem Geschehen 
Sehr simple Rätsel 
Streng linear; ihr könnt nicht versagen 
Eindimensionale Charaktere 
Verwirrende Zeitsprünge 
Viel Kantenflimmern 


TERMIN 
USK 


06. November 2018 


ENTWICKLER From Software 
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test play? 


Der Cthulhu-Mythos ist auf Darkwater 
angekommen. Und ihr müsst ihn aufdecken. 


| 


71081 of Ct 


~ 


Ein versoffener Privatdetektiv versucht einen mysteriösen Fall zu lösen und entdeckt 
dabei einen grauenerregenden Kult auf einer kleinen Insel. Spannend! 


ADVENTURE | Es gibt kaum eine 
Gruselgeschichte auf der Welt, 
die nicht vom großen Genie des 
Horrors, Howard Phillips — kurz 
H.P. — Lovecraft, inspiriert wur- 
de. Da ist es doch seltsam, dass 
es kaum einen guten Cthulhu- 
Film oder ein gutes Videospiel 
gibt, das sich mit Lovecrafts My- 
thos beschäftigt. Cyanide Studios 
wagt nun einen erneuten Versuch 
mit Call of Cthulhu. Das Adven- 
ture-RPG beruht auf dem gleich- 
namigen Pen&Paper-Spiel von 
Chaosium von 1986 und ist einen 
Tag vor Halloween, am 30. Okto- 
ber 2018, für PC, PS4 und Xbox 
One erschienen. 


Detektiv auf Abwegen 

Ihr spielt den etwas vom Weg 
abgekommenen Privatdetektiv 
Edward Pierce, der sein Büro im 
Boston der 1920er hat. Bei den 
wenigen Fällen, die er bekommt, 
ertränkt er seine Sorgen im Alko- 
hol, bis ein Mann ihm eine vielver- 
sprechende Akte gibt. Auf einer 
kleinen Insel vor der Küste Ameri- 
kas namens Darkwater ist die Fa- 
milie Hawkins bei einem mysteriö- 
sen Brand ums Leben gekommen. 
Ehefrau Sarah, Mann Charles und 
der gemeinsame Sohn Simon ha- 
ben es nicht aus der Familien-Villa 
geschafft. Das Einzige, was übrig 
geblieben ist, ist ein seltsames 


м. PIERCE? DAREWATER © nn 
Oates 


оо (EI 


Das Fahigkeitensystem gibt euch neue Handlungs- 
und Dialogoptionen, die jedoch überschaubar sind. 
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Gemalde, das Sarah Hawkins ge- 
malt hat. 

Pierce macht sich also auf den 
Weg zur Insel, um herauszufinden, 
was wirklich passiert ist. Als er an- 
kommt, stellt er fest, dass Dark- 
water einst eine Walfanggemeinde 
war, die sich nun kaum noch über 
Wasser halten kann. 


Detektiv trifft auf Horror 

Ihr beginnt nun, mit dem Detective 
zu ermitteln, und sprecht mit den 
Bewohnern der Insel. Dafür stehen 
euch bestimmte Fáhigkeiten zur 
Verfügung, denn Call of Cthulhu 
hat einige Rollenspiel-Elemente. Im 
Menü seht ihr die verschiedenen 


© DERFALI 


е 


PSYCHISCHES TRAUMA 


Fahigkeiten, die ihr mit Charakter- 
punkten aufwertet: Ermittlung, 
Stärke, Psychologie, Redegewandt- 
heit, Entdeckung, Okkultismus und 
Medizin. Die letzten beiden erhöht 
ihr jedoch, indem ihr Bücher und 
Gegenstände zu den jeweiligen 
Themen findet. Diese Fertigkeiten 
bringen euch in Dialogen neue Op- 
tionen, lassen euch Türen aufbre- 
chen oder okkulte Symbole erken- 
nen, was vor allem auf Darkwater 
Island hilfreich sein kann. 
Vorrangig befragt ihr die Leute, 
löst aber auch Rätsel, die im Spiel- 
verlauf immer abwechslungsreicher 
werden. In bestimmten Szenen 
nutzt ihr auch den sogenannten 


PIERCE DARKWATER © HINWEISE ® INVENTAR ® QD) 
(Кїн: т буз) 


VERSTAND 


Je mehr Grauen ihr seht, desto durchgeknallter 
wird euer Charakter, bis er den Verstand verliert. 
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Rekonstruktionsmodus. Dabei voll- 
zieht ihr einen oder mehrere Mo- 
mente nach und entdeckt so Hin- 
weise darauf, was geschehen ist. 
Zurück in der Realitàt geht ihr dann 
diesen Hinweisen nach oder befragt 
die Menschen danach. 

Aber natúrlich ist Call of Cthulhu 
kein reines Detektiv-Spiel, sondern 
auch ein Horror-Titel. Deshalb ha- 
ben die Entwickler Monsterbegeg- 
nungen eingebaut, die jedoch meist 
nicht sonderlich grandios ausfallen. 
Diese Auftritte sind oft verbunden 
mit Schleich- oder Kampfpassagen, 
die einerseits nicht wirklich zum 
restlichen Gameplay passen und 
andererseits auch nicht gut ausge- 
führt sind. Meist sind die Schleich- 
passagen sehr Trial-and-Error-lastig 
und die Kampfpassagen sind total 
überflüssig. 

Edwards Panikattacken und 
Klaustrophobie machen das Ganze 
nicht einfacher, wenn ihr euch vor ei- 
nem Monster im Schrank versteckt. 
Da dreht der gute alte Detektiv völlig 
durch und das nervt gewaltig. All- 
gemein wird Edward immer durch- 
geknallter, je mehr okkulte Dinge er 
zu sehen bekommt. Irgendwann ist 
nicht mehr klar, was real ist und was 
nur in seinem Kopf passiert. 


Atmosphärisch eindrucksvoll 

Das Gameplay ist also nicht un- 
bedingt grandios, aber die Atmo- 
sphäre ist es allemal. Sobald ihr 
Darkwater betreten habt, entfaltet 
sich eine bedrückende Stimmung. 
Der grünliche Nebel, der die Insel 
einhüllt, ist merkwürdig und unan- 
genehm, die Musik wunderbar ver- 
störend und die Beleuchtung ein- 
fach großartig! Die nur auf Englisch 
verfügbare Vertonung ist wirklich 
sehr gut, jedoch erweisen sich die 
Gesichtsanimationen in Dialogen 
als unglaublich hölzern. Das ist lei- 
der allgemein bei den Figuren das 


Schon zu Beginn des Spiels entdeckt ihr den Kult — 
des Cthulhu in den Höhlen unter Darkwater Island. ` 


Problem: Sie wirken sehr steif und 
unbeweglich. 

Zwar ist die Story interessant 
und hat auch mehrere Enden zu 
bieten, jedoch endet das Spiel rela- 
tiv abrupt und wenig zufriedenstel- 
lend. Dabei bleibt die Geschichte 
im Laufe des Spiels spannend, hat 
Wendungen und oft ist auch nicht 
klar, ob das nun Realität ist oder Ed- 
wards Wahnsinn, der durchscheint. 


Horror-Gameplay IST der Horror 
Trotz der relativ guten Story und 
dem teils spaßigen Gameplay ist 
Call of Cthulhu nicht unbedingt 
ein Meisterstück. Der Horror — vor 
allem die Monster — wirkt teilweise 
deplatziert. Als hätten sich die Ent- 
wickler gedacht: „Wir haben bisher 
nur ein Detektiv-Spiel, da muss 
noch Horror rein, also hopp!“. Das 
wirkt an vielen Stellen aufgesetzt 
und ist frustrierend, vor allem, wenn 
nach einem relativ einfachen De- 
tektiv-Level ein Trial-and-Error-bit- 
te-stirb-800-Mal-bis-du-den-richti- 
gen-Weg-findest-Abschnitt folgt. 
Wir hatten zudem mit einem 
Bug beim ersten Schlurfer-Auftritt 
zu kämpfen. In der Kunstgalerie der 
Familie Sanders, wo der Schlurfer, 
ein interdimensionales Wesen, das 
erste Mal aus seinem Bild steigt, 
müsst ihr in den zahlreich vorhan- 


denen Schaukästen den richtigen 
Dolch finden. Normalerweise zer- 
schlagt ihr einen Schaukasten und 
haltet dann den Dolch in der Hand, 
mit dem ihr das Bild zerstört. Wir 
konnten jedoch keinen Dolch auf- 
nehmen, rannten also in der Gale- 
rie im Kreis, nur um immer wieder 
vom Schlurfer erwischt zu werden. 
Da es aber weder eine Möglichkeit 
zurück noch vorwärts gab, muss- 
ten wir einen älteren Spielstand 
laden. Frustrierend! 


Im Großen und Ganzen na ja 

Das alles klingt nicht sonderlich 
positiv, jedoch muss man dem Spiel 
schon Pluspunkte dafür geben, 
dass es sich wirklich an den klas- 
sischen Cthulhu-Mythos hält, die 
Detektivarbeit und das Fähigkeiten- 
system Spaß machen und die Story 
auf interessante Weise erzählt wird. 
Die wird euch nämlich nicht einfach 
vorgesetzt, sondern ihr erfahrt sie 
durch eure Ermittlungen. 

Aber ja, die Probleme des 
Spiels sind schon groß und kön- 
nen nicht einfach ignoriert werden. 
Sie mindern den Spielspaß teils 
ungemein. Vielleicht schaffen es 
Spieleentwickler irgendwann ein- 
mal, ein Spiel zu machen, das dem 
Cthulhu-Mythos und H.P. Lovecraft 
gerecht wird. PAULA SPRÖDEFELD 


— 
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Meinung 
„Da fehlt noch ein ganzes 
Stiick zum guten Spiel. 
Leider.“ 

Paula Spródefeld Redakteur 


Ich hatte mich so gefreut, als Call of Cthulhu 
angekündigt wurde. Ein Detektivspiel mit Horror- 
elementen fällt zufalligerweise genau in mein 
Metier. Und dazu auch noch der Cthulhu-Mythos, 
mit dem ich mich sowieso gerne bescháftige. 
Klasse! Bis das Spiel kam und meine Freude 
einen Dampfer erhielt. Der Anfang des Spiels ist 
wirklich nicht schlecht! Die Stimmung ist toll und 
die Ratsel und Detektivarbeit machen eigentlich 
Spaß, weil auch die Charaktere interessante 
Hintergrundgeschichten haben. Aber sobald 

das Spiel versucht, tatsáchlichen Horror in Form 
von Monstern reinzubringen, nimmt der Spaß 
rapide ab. Versteht mich nicht falsch, ich liebe 
Horror-Spiele, aber auch nur, wenn der Horror 

so richtig zur Geltung kommt. Denn in Call of 
Cthulhu wirkt er eher aufgesetzt, als MUSSTE 

er noch eingebaut werden. Schade, denn die 
meisten anderen Dinge im Spiel sind gelungen. 
Aber der Horror-Aspekt ist nun mal ein groBer Teil 
des Spielprinzips und funktioniert nicht sonder- 
lich gut. Man hatte lieber subtil bleiben und nicht 
versuchen sollen, Monster einzubauen. 


Pro & Contra 


СЭ Stimmungsvoller Soundtrack 


СЭ Gute englische Vertonung 

@ Eindrucksvolle Atmosphäre 

@ Interessante Story 

© Gute Rätsel 

@ Hölzerne Animationen 

@ Zu einfach in den Detektiv-Abschnitten 


@ Frustrierende Trial-and-Error-Passagen in den 
Monsterbegegnungen 


@ Sehr lineares Gameplay 

@ Kleinere Bugs 

@ Balancing-Probleme 

(8) Schlechte Kampf- und Schleichpassagen 
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30. 0ktober 2018 
ab 16 Jahren 


Wertung 


Cyanide Studios 


de Es? 
А ф, W ‚м. 


In Gesprächen habt ihr je nach Fähigkeiten j? e ген 
unterschiedliche Dialogoptionen zur Auswahl. 


Im Rekonstruktionsmodus findet ihr wichtige 
Hinweise. Nach diesen fragt ihr dann die Einwohner. 
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Little Dragons Café 


Im LDC erwarten euch unter der Federführung von Harvest Moon-Schöpfer 


Yasuhiro Wada ein süßer Drache, salzige Speisen und bittere Enttäuschungen. 


ADVENTURE | Als eure Mutter ei- 
nes schónen Tages in einen tiefen 
Dornröschenschlaf fällt, nimmt der 
Wahnsinn im sonst so beschau- 
lichen Little Dragons Café seinen 
Lauf: Ein schwebender Greis er- 
scheint, schenkt euch ein Dra- 
chenei und beteuert, dass die 
Aufzucht des Schuppentiers eure 
Mama retten wird. Verzweifelt 
nehmt ihr den frisch geschlüpften 
Feuerspucker unter eure Fittiche 
und übernehmt bis auf Weiteres 
den familiären Betrieb. Immerhin 
steht nicht nur das Leben eurer 
Mutter, sondern auch der Ruf des 
Cafés auf dem Spiel... 
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Gut gemeint, schlecht geholfen 

Ein Tag im Simulations-Adventure 
Little Dragons Café dauert etwa 
eine Viertelstunde. In dieser 
macht ihr euch auf die Suche nach 
Rezepten und Zutaten, bespaßt 
euren Drachen und verköstigt die 
illustren Gäste des Cafes. Damit 
euch die Bewirtung nicht allzu sehr 
vereinnahmt, gehen euch ein Koch 
und drei Kellner zur Hand. Das ist 
zwar grundsätzlich äußerst prak- 
tisch, nützt jedoch vor allem im 
späteren Spielverlauf recht wenig, 
wenn euch die hungrigen Mäu- 
ler die Bude einrennen. Aufgrund 
akuter Fußlahmheit und gelegent- 


licher Arbeitsverweigerung eures 
Personals bleibt euch dann näm- 
lich nichts anderes übrig, als selbst 
mit anzupacken. In der Folge wer- 
det ihr von euren Mitarbeitern zwi- 
schen Gastraum und Küche hin 
und her geschubst und müsst eure 
zeitintensiven Sammelausflüge 
entnervt in die Nacht verschieben. 


Hungrige Yelper im Glück 

Der Ruf des Cafes sowie die Zu- 
friedenheit der Besucher hängen 
nicht nur von eurer Gastfreund- 
schaft, sondern auch von eu- 
rer Speisekarte ab, auf der zehn 
von insgesamt hundert Gerichten 


и Wo frisst der Drache das 


ganze Zeug bloß hin? 


Platz finden — vorausgesetzt, ihr 
kennt das jeweilige Rezept. Die 
Qualität und der Geschmack ei- 
ner Speise variieren je nachdem, 
welche Zutaten ihr verwendet 
und wie geschickt ihr euch beim 
kulinarischen Rhythmusspiel an- 
stellt. Aufgrund der vielen Kom- 
binationsmöglichkeiten erweist 
sich die Konzipierung des Menüs 
als echter Lichtblick im sonst so 
monotonen Cafe-Alltag. Leider 
schwingt ihr in der Praxis aber nur 
sehr selten selbst den Kochlöffel, 
da etwa das Wachstum des Dra- 
chen ohnehin mehr an den Hand- 
lungsfortschritt und weniger an 
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eine ausgewogene Verpflegung 
gebunden ist. 


Leblos, langweilig, lástig, leer 
Damit euer Koch nicht plótzlich 
vor leeren Schránken steht, geht 
ihr táglich auf Zutatenjagd. Da- 
für betretet ihr nach Ablauf ei- 
nes leidigen Ladebildschirms die 
heimische Insel, die den größten 
Knackpunkt des Spiels darstellt. 
Der einzige Grund, das Cafe zu 
verlassen, besteht nämlich darin, 
unzählige Sammelstellen abzu- 
grasen und monoton den X-Knopf 
zu drücken. Das ist nicht nur äu- 
Berst eintönig, sondern auch ma- 
ximal stumpfsinnig und langwei- 
lig. Es gibt keine anderen Häuser, 
keine Quests oder Geheimnisse 
und erst recht keine Abwechs- 
lung. Die einzigen Personen, de- 
nen ihr begegnet, sind zudem 
eure Gäste, die roboterhaft das 
Caf& ansteuern und immer das- 
selbe plappern. Auch auf eurem 
Hof ist nichts los: Das kleine Feld 
lässt sich wider Erwarten nicht in- 
dividuell bebauen, sondern bietet 
auf Knopfdruck eine Auswahl der 
160 sammelbaren Zutaten. Selbst 
das Fischen bietet keine Heraus- 
forderung und auch die tierischen 
Gegner fügen euch keinen Scha- 
den zu, sondern fressen lediglich 
eure gekochten Speisen, wenn sie 
euch attackieren. 

Kurzum ist die leblose Insel 
ein einziger Grind-Simulator und 
enttäuscht auf ganzer Linie. Le- 
diglich die Wettereffekte, die an- 
sprechende Schraffur-Optik sowie 
die heiter-kindliche Musik bieten 
Grund zur Freude, wäre da nicht 
auch noch ein sichtbarer Frame- 
Lag, der auftritt, sobald man sich 
bewegt und gleichzeitig die Ka- 
mera steuert, also quasi über das 
gesamte Spiel hinweg. Aufplop- 
pende Objekte und anderweitige 


x 
Das Idyll táuscht: Im spáteren Spielverlauf ist im Café die Holle = 
los. Packt mit an oder macht euren faulen Mitarbeitern Dampf. 


Grafikfehler tun ihr Übriges. Dass 
die technische Umsetzung bei ei- 
nem hochpreisigen Titel wie Little 
Dragons Cafe nicht optimal aus- 
fällt, trübt das Erlebnis. 


Mein kleiner Drache und ich 

So frustrierend die Außenwelt, so 
niedlich euer Drache: Der schup- 
pige Wildfang bleibt stets an eu- 
rer Seite und geht euch bei beson- 
deren Sammelstellen zur Kralle. 
Wächst er zu einem stattlichen 
Jungdrachen heran, räumt er gar 
Hindernisse aus dem Weg und 
fliegt euch zu abgelegenen Gebie- 
ten. Dabei müsst ihr auf seine Aus- 
dauer achten, die ihr mit leckeren 
Speisen auffüllt. Auch wenn euer 
Schützling zuweilen etwas bockig 
ist und um eure Aufmerksamkeit 
buhlt, ist er doch eine äußerst drol- 
lige Begleitung und versorgt euch 
sogar mit nützlichem Drachenkot 
zum Düngen. Schade, dass die 
Aufzucht und Pflege des Drachen 
ebenfalls sehr monoton und be- 
deutungslos anmutet. Ein paar Be- 
dürfnisbalken hätten hier sicher- 
lich für mehr Spannung gesorgt. 


Täglich grüßt die Salamitaktik 

Abseits des Grinds und der 
Café-Sause erlebt ihr in Little Dra- 
gons Café auch die uninspirierten 


TER PINS 
“Das kleine Schuppentier kann nicht nur seine Farbe wechseln, sondern Gen. 
|. auch eine Menge Speisen, die ¡hr mithilfe von Rhythmusspielen zubereitet. Z 0% 
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Geschichten zehn besonderer Gäs- 
te. Während die Charaktere zwar 
äußerst liebevoll wirken, strotzen 
die Handlungsstränge leider nur 
so vor kitschigen Klischees und 
vorhersehbaren Wendungen. Dass 
jede Zwischensequenz nur in einer 
dem Spieler unbekannten Situa- 
tion ausgelöst werden kann, stößt 
zusätzlich sauer auf. Dadurch wer- 
den die Geschichten überdies 
derartig künstlich in die Länge 
gezogen, dass man nach etwa fünf- 
undzwanzig Stunden erst die Hälf- 
te der Handlung erlebt hat. Mehr 
als zwanzig Stunden entfallen da- 
bei jedoch auf den unsäglichen 
Grind und die stressige Bewirtung, 
da man angefangene Spieltage or- 
dentlich ausschöpfen und nicht 
frühzeitig beenden sollte. 


Nur für blauäugige Genrefans 
Little Dragons Cafe macht in den 
Ansätzen vieles richtig, in der 
Umsetzung hingegen nahezu al- 
les falsch. Auch wenn man an al- 
len Ecken und Enden das Herz- 
blut der Entwickler spürt, sprechen 
zahlreiche Gründe gegen einen 
Kauf. Lediglich absolut passionier- 
te Genrefans und grind-resistente 
Sammelfreaks finden an Little Dra- 
gons Café womöglich ihre Freude. 
COSIMA STANEKER 


—— 


play? test 


Meinung 
„Чоп einem prima Mix aus D 
Simulation und Abenteuer я 
ist LDC weit entfernt.* 


Cosima Staneker Praktikantin í 4 


Das ist das gut gemeinte Fazit einer passionier- 
ten Liebhaberin gliicklich-bunter Simulations- 
spiele. Little Dragons Café wartet zwar mit 
einigen hervorragenden Konzepten auf, schei- 
tert jedoch kláglich an der Umsetzung. Die 
Welt ist leblos und der Grind ist allgegenwártig, 
die Handlung uninspiriert und schleppend und 
auch die technische Ausführung gewinnt keine 
Preise. Dagegen sind die kunstvolle Grafik, das 
Café-Konzept sowie der Drache strahlende 
Lichtblicke, die den Braten aber leider auch 
nicht fett machen. Es ist unfassbar schade, 
wie viel verschenktes Potenzial in diesem 

Spiel steckt. Deswegen rate ich persónlich — 
besonders in Anbetracht des stolzen Preises 

— schweren Herzens von einem Kauf ab und 
empfehle Einsteigern, zum Beispiel einen Blick 
auf Stardew Valley zu werfen. 


у 


Pro & Contra 


@ Ansprechende Grafik 
© Niedlicher Drache als Begleiter 
СЭ Reizvolles Café-Konzept 


@ Vorhersehbare und in die Lánge gezogene 
Handlung 


Є) Stressige Café-Arbeit іт spáteren Spielverlauf 


O zu langer Ladebildschirm beim Verlassen 
des Cafés 


(Ө Suboptimale Portierung mit kleinen Dauer- 
rucklern 


@ Schwammige Steuerung 
Ө Leblose Spielwelt mit hohem Grind-Faktor 


24. September 2018 


ENTWICKLER 


Sämtliche Aktionen in der leeren Außenwelt sind auf wenige Knopfdrücke eurer- 
seits beschränkt. Gerade beim Angeln hätte ein kleines Minispiel nicht geschadet. 
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Метипа k: 


„Qualität wie ein 

Grabbelkistenspiel, 
dafür aber viel zu teuer.“ 
Lena Simmerl Praktikantin 


Motivationstechnisch konnte mich Carnival 
Games leider überhaupt nicht fesseln. Anfangs 
machten die Spiele tatsächlich noch Spaß, 
aber nach dem dritten, vierten und fünften 
Durchgang wusste ich wirklich nicht mehr, 
welches Minigame ich als nächstes spielen 
sollte. Der Zufalls-Modus nimmt einem zwar 
die Entscheidung ab, trägt sonst aber genauso 
wenig bei wie der „Weltreise“- und „Deka- 
thlon“-Modus. Der Zwang, die Games noch ein 
sechstes, siebtes und achtes Mal zu spielen, 
um genügend Tickets für die verschlossenen 
Jahrmarktspiele aufzubringen, verpasst dem 
Spielspaß einen harten Dämpfer. Da hilft auch 
der Kommentator mit seinen Facepalm-Sprü- 
chen nicht mehr. Die Eintönigkeit des Spiels 
bekämpft man wohl am besten, indem man es 
gemeinsam mit Freunden freispielt, es dann 
ins Eck legt und erst dann wieder herausholt, 
wenn man sich kaum mehr an die Minigames 
erinnern kann oder absolut nichts Anderes 

zu spielen findet. Da ist mein Geld auf einem 
echten Jahrmarkt definitiv besser angelegt. 


Pro & Contra 


Q Abwechslungsreicher Soundtrack 
СЭ Möglichkeit zur Charaktergestaltung 
Es kommt sehr schnell Langeweile auf 


Die Halfte der Minigames muss 
freigeschaltet werden 


Hohe Preise fiir die Minigames 
Willkürliche Steuerung bei manchen Games 
Matschgrafik bei den Charakteren 


nya 
E? 


Ж: > 
4 
+= 


5 


20. November 2018 


МЕ 1000 verlangten Tickets ist das ,,High Noonz-Minigame das teuerste in Carnival Games. Bei der empfindlichen Steuerung 
des Spiels stellt man sich im Nachhinein aber die Frage, ob man sich nicht doch lieber ein paar neue Hüte gekauft hatte. 


~ 


m «а > 


PARTYSPIEL | In 20 verschiede- 
nen Minispielen könnt ihr in Car- 
nival Games eure Jahrmarkttaug- 
lichkeit unter Beweis stellen. Die 
Minigames reichen dabei von ty- 
pischen Rummelspielen wie Ring- 
wurf und Schießständen bis zum 
Kugelsammeln mit einem Hoverbo- 
ard oder Drohnenfliegen. Je besser 
ihr euch bei diesen kurzen Spiel- 
chen anstellt, desto mehr Tickets 
bekommt ihr als Belohnung. 

Doch genau hier tut’s weh: Nur 
die Hälfte der Minispiele ist von An- 
fang an freigeschaltet. So ist man 
gezwungen, immer und immer wie- 
der dieselben Spiele über sich er- 
gehen zu lassen, bis man genügend 
Tickets zusammen hat, um sich ein 
weiteres Minigame leisten zu kön- 
nen. Ein langwieriger und langwei- 


Wie zielt man denn hier? Wir werden es nie erfahren. 
a REA EE Stattdessen schieBt man auf Gutdiinken los und hofft. 


A 20) 
' = 


KH 


r War s 


lig werdender Prozess, denn die 
Games kosten teilweise sehr vie- 
le dieser Tickets. Wenn man es 
schafft, alle Spiele freizuschalten, 
hat man die Wahl, ob man seine Ti- 
ckets für Bonussoundtracks aus- 
gibt oder schicke Hüte und Outfits 
für seine Spielcharaktere kauft, um 
sie individuell zu gestalten. 


Wie steuert man das Ding? 

Ein weiteres Manko von Carnival 
Games ist die Steuerung, die in ei- 
nigen Minigames macht, was sie 
will. In SchieBstandspielen und im 
Drohnenfliegen ist die Bedienung 
so übertrieben empfindlich, dass es 
wirklich schwer ist, die Ziele ordent- 
lich zu treffen oder die Drohne auf 
der Bahn zu halten. Dabei ist es so- 
wieso schon knifflig, sie in дет gan- 
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Der Mehrspielermodus zeichnet sich = 
durch den typischen Splitscreen aus 


Carnival Games 


Jahrmarkt-Stimmung? Nicht so ganz. 


zen Getümmel von Lichtern, Bällen 
und anderen Drohnen nicht aus den 
Augen zu verlieren. 

Der Schwierigkeitsgrad des 
Spiels definiert sich durch die 
Auswahl der K.l.-Charaktere. Die 
Schwierigkeit sollte aber nicht zu 
ernst genommen werden, denn 
auch Charaktere, die als schwer 
gelistet sind, stellen sich manch- 
mal schlechter an als mittlere Cha- 
raktere. Wer sich nicht mit der К.І. 
messen will, kann seine Freunde 
an die Controller holen. Der Mehr- 
spielermodus kann das Ruder zwar 
nicht herumreißen, bietet aber 
dennoch seinen Spaß, weil man 
sich dann zumindest zusammen 
über die furchtbare Steuerung und 
die fehlende Abwechslung aufre- 
gen kann. ТЕМА SIMMERL/VIKTOR EIPPERT 
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Best of Pla 


Hier findet ihr nicht nur die besten Playstation-4-Spiele nach Genre sortiert, 
sondern auch unsere Empfehlungen für Playstation Vita und Playstation VR. 


ACTION 


F Red Dead Redemption 2 95 
x Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 12/18 

x Erwartungen erfüllt oder übetroffen? Das ist bei einem 

dermaßen gehypten Spiel schwer zu sagen. Sicher ist, 

dass es einer der prägenden Titel der PS4-Ara ist. 


Grand Theft Auto 5 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 01/15 

И Die Neuauflage des Gangsterepos bietet tolle Charaktere, 
eine riesige Welt und fette Action — und das auch noch in 

einem schicken technischen Gewand. Großartig! 


Dishonored 2: Das Vermächtnis ... 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/17 

Schon der Erstling war allererste Sahne, doch in der 
Fortsetzung setzten die Schleichexperten von Arkane in 
fast jeder Hinsicht noch einmal einen drauf. Klasse! 


Infamous: Second Son 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/14 89 
Sonys exklusiver Superheld serviert uns ein wahres 
Actionspektakel, das obendrein auch noch unverschämt 
gut aussieht. Vor allem diese Partikeleffekte ... hach! 


• Infamous: First Light рш 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/14 


God of War 3 Remastered 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 8 
God of War 3 punktet auch als brandneue Remastered- 
Version für die PS4 mit einer atemberaubenden 
Inszenierung und groBartigem Design. 


= Spider-Man pag 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/18 


Insomniac Games zeigen mit ihrem ersten Ausflug ins 
A Marvel-Universum, was sie draufhaben, und machen 
sogar der Arkham-Trilogie qualitativ Konkurrenz. Spitze! 


MGS5: The Phantom Pain 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/15 8 
Konami und der MGS-Schöpfer Kojima gehen nach 
diesem Projekt getrennte Wege. Glücklicherweise 

hat sich das Zerwürfnis nicht negativ auf das Spiel 
ausgewirkt. 


Metal Gear Solid 5: Ground Zeroes радо 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 05/14 
ES Ein echter Appetitmacher für The Phantom Pain, der uns 
mit seiner feinen Grafik und dem flüssigen Gameplay den 
Mund ziemlich wássrig macht. 


[PSN] Resident Evil HD Remaster 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/15 

Der Großvater des Survival-Horrors ist zurück und hat 
sich für seinen PS4-Auftritt ein Facelifting verpassen 
lassen. Immer noch ein echtes Meisterwerk. 


Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/16 
Der Strategiekniiller übertrifft seinen sehr guten Vorgän- 
ger in allen Belangen, krankt aber an langen Ladezeiten 

“| und kleineren technischen Mängeln. 


1 [PSN] Defense Grid 2 
| Hersteller: 505 Games | Ausgabe: 12/14 

a Wer Tower-Defense-Spiele mag, kommt an diesem Titel 
nicht vorbei. Das süchtig machende Spielprinzip wird 
euch sehr lange an den Bildschirm fesseln. 


caz Cities: Skylines 


Johannes geht fremd mil ... Donkey Kong Country: Tropical Freeze 


Affensause im Dschungel 


Donkey Kong: Primat, Ikone, Kidnapper. In seinem jüngsten Abenteuer 
stellt er sich den eisigen Viehkingern in den Weg: ein tolles Abenteuer. 


JUMP & RUN | Die Tage werden unaufhalt- 
sam kürzer, die Sonne rarer, die Temperaturen 
niedriger und die eine oder andere Schneeflo- 
cke verirrt sich mancherorts doch tatsáchlich 
schon zu uns und fállt auf einen vom langen, 
heiBen und trockenen Sommer strapazier- 
ten Boden. Hóchste Zeit also, zumindest vir- 
tuell gegenzusteuern, natürlich mit 
Games, die eine sommerlich war- 
me Spielwelt bieten. Donkey Kong 
Country: Tropical Freeze ist da 
fiir alle Switch-Besitzer eine sehr 
gute Option. Okay, mir ist schon 
bewusst, dass gerade in diesem 
Donkey Kong-Spiel vergleichwei- 
se viel Schnee, Eis und kalte Tempe- 
raturen vorzufinden sind, das ist aber le- 

diglich euren Widersachern geschuldet, den 
Viehkingern. Diese erobern einfach mal dreist 
an Donkey Kongs Geburtstag dessen Insel 
und spielen sich auf wie die Obermacker. In 
der Rolle von DK und unterstútzt von Diddy, 
Cranky und Dixie Kong schlagt ihr euch in 
Donkey Kong Country: Tropical Freeze durch 
mehrere Welten, die jeweils einem bestimm- 
ten Thema untergeordnet sind (beispielswei- 


se Dschungel, Wasser oder Feuer) und im- 
mer aus mehreren Levels bestehen. Wer mit 
der Serie zuletzt auf dem Super Nintendo 
zu tun hatte, freut sich über das Comeback 
von Funky Kong (auf der Switch sogar spiel- 
bar!) und rasante Lorenfahrten durch chao- 
tisch-flotte Levels. Wie es sich für ein ordent- 
liches DK Country-Game gehört, dürft 
ihr beim Sammeln verschiedener 
Collectables wie den Kong-Buch- 
staben oder Puzzle-Teilen euer 
Jump&Run-Gespür unter Beweis 
stellen. Außerdem trefft ihr auf 
jede Menge ulkige Gegner, be- 
weist euch in hübsch inszenier- 
ten Boss-Kämpfen gegen die frosti- 
gen Obermotze und kauft euch im Shop 
mächtige Items für gesammelte Spielmünzen. 
Und weil geteilte Freude die beste Freude ist, 
könnt ihr das ganze Spiel wahlweise im loka- 
len Multiplayer-Modus auch kooperativ be- 
streiten, was je nach Laune und Spielweise zu 
großem Chaos oder skillgetriebener Bestleis- 
tung führt. Tropical Freeze ist ein Genre-Ver- 

treter der Spitzenklasse. Spielt es! Jetzt! 
JOHANNES GEHRLING 
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last 3 
СП will mich furchten! 


Angst zu haben ist ein menschlicher Urinstinkt (höhö) und mir macht 
es einen Riesenspaß. Ich habe Lust, mich zu gruseln. 


HORROR | Das hier wird zwar nicht unbe- 
dingt ein klassisches „Wünsch dir was“, aber 
es geht definitiv in die Richtung. Ich wünsche 
mir nämlich — auch wenn der letzte Teil noch 
nicht so lange her ist — ein weiteres Outlast. 
Was viele vielleicht nicht wissen: Red Barrels 
hat auf seiner Webseite Comics veröffentlicht, 
die die Lücken zwischen dem ersten und zwei- 
ten Teil füllen sollen. Aber wie geht es weiter?! 
DAS würde ich liebend gerne wissen, denn ich 
glaube, das Ganze ist noch lange nicht vor- 
bei. Was ist mit Miles Upshur passiert, nach- 
dem er vom Walrider erwischt wurde? Was ist 
mit Waylon Park aus dem DLC Whistleblower? 
Und was wurde aus Blake Lang- 

ermann, dem tapferen Kamera- 

mann aus Outlast 2? Das wird 

zwar teilweise in der Comicse- 

rie The Murkoff Account beant- 

wortet, aber es fehlt noch ein 

Super-GAU. Die nächste Ge- 

neration mutiger investigativer 
Journalisten, die Murkoff end- 

lich stürzen. Wo das spielen 

soll? Ich hätte wieder Lust auf 

ein klaustrophobisches Set- 

ting wie im ersten Teil, denn 


JUMP & RUN/GESCHICKLICHKEIT 


der zweite war durchaus zu weitläufig. Mei- 
netwegen können die das Franchise aus- 
schlachten. Ein Prequel als DLC, eine alter- 
native Storyline als nächsten Teil? Ich bin an 
Board, denn beide Outlast-Teile und der DLC 
schaffen es wunderbar, die pure Angst darzu- 
stellen. So will ich mich fühlen, wenn ich ein 
Horror-Spiel in die Hand nehme. Aber nicht 
nur die Furcht ist wichtig, denn Red Barrels 
hat es geschafft, eine logische und spannen- 
de Geschichte drumherum zu spinnen, die ich 
unbedingt weiter verfolgen möchte. Deshalb: 
Bitte gebt mir ein Outlast 3, ich warte auch bis 
zum nächsten Halloween! PAULA SPRÖDEFELD 


SPORTSPIEL 


(ACTION-)ADVENTURE 


Uncharted 4: A Thief’s End 94 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/16 IT 
Hat eigentlich irgendjemand daran gezweifelt, dass 
Uncharted 4 die Bude rocken wird? Nathans (wahrschein- 
= lich) letztes Abenteuer ist ein Meisterwerk! 


e Uncharted: The Nathan Drake Collection оо 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/15 о 


HE The Last of Us Remastered PRE 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/14 E 
N Das emotionale Endzeitabenteuer von Ellie und Joel zählt 
nicht nur zu den besten Action-Adventures, sondern zu 
den besten Videospielen überhaupt. Ein Pflichttitel. 


God of War 80 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/18 JU) 


Anders als die Vorgànger verorten wir das neue God of 
War nicht mehr bei Action, sondern bei Action-Adventure. 
FE Aber auch hier mischt es die Bestenliste ganz gehörig auf! 


Li Shadow of the Tomb Raider 90 

Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 11/18 t 0) 
Der dritte Teil der Reboot-Trilogie ist noch gróBer, noch 
schóner und noch abwechslungsreicher als die beiden 


e Rise of the Tomb Raider: 20-jahriges Jubilaum Du 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/16 OV 


[PSN] Journey 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 

Journey ist nicht einfach nur ein Game, es ist eine 
Hommage an das Leben mit all seinen Höhen und Tiefen 
und ein Meilenstein der Videospielgeschichte. 


The Evil Within 90 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/14 E 0) 
Ein Spiel, das auszog, uns das Fiirchten zu lehren. Shinji 
Mikami beweist mit diesem Titel einmal mehr, dass er der 
Meister des Survival-Horrors ist. 


e The Evil Within 2 pam 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/17 Š 5 


H Totenwelt antritt, bleibt kein Auge trocken. Eine witzige 
Mischung aus Metroidvania und Beat 'em Up. 


SS Rayman Legends 

Î Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/14 1 
=| Albern, abgedreht, abwechslungsreich und schlichtweg 
wunderschön. Ubisofts gliederloser Held zieht in diesem 


NBA 2K18 90) 
D Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/17 4 
Wieder einmal liefern die Entwickler ein absolut heraus- 
ragendes Basketballpaket ab, welches kaum Wünsche 


Assassin’s Creed: Origins E 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/18 © 
a Die zweijährige kreative Pause hat der Meuchelmörder- 
|| reihe mehr als gut getan: Im alten Agypten schleicht 
und klettert es sich so spaßig wie lange nicht mehr! 


e Assassin’s Creed 4: Black Flag 87 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/13 LZA 


Der Quasinachfolger zu Limbo spielt die Klaviatur der 
Melancholie virtuos wie kein Zweiter und sichert sich aus 
gutem Grund einen Top-Platz in der Bestenliste. 


grandiosen Jump & Run wirklich alle Register. Le ‘yas | offen lässt und verdient diese Bestenliste anführt. 
| |] [PSN] Inside 91 [PSN| Rocket League 90 
у Hersteller: Playdead | Ausgabe: 10/16 JE Hersteller: Psyonix | Ausgabe: 09/15 ! 


Іт Multiplayerhit Rocket League geht es ит eine neu- 
> modische Art des FuBballs, bei der ihr mit Autos übers 
> Spielfeld flitzt, um möglichst viele Tore zu erzielen. 


BE Batman: Arkham Knight 

Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 08/15 07 

Furioses Serienfinale mit einer durchweg ausgezeichne- 

A ten Präsentation und einer umfangreichen Hauptstory. 
И] Leider nerven die überflüssigen Panzerschlachten. 


[PSN| Celeste РЕЧ 
| Hersteller: Matt Makes Games | Ausgabe: 04/18 9 | 
Еп anspruchsvolles Geschicklichkeitsspiel mit viel 
Tiefgang und einem hübschen Pixel-Look. Indie-Game 
Celeste spielt ganz oben mit! 


Madden NFL 18 FF 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/17 89 
Mit genau derselben Wertung wie Madden NFL 17 lóst die 
diesjáhrige Ausgabe den Football-Platzhirsch ab. Für Fans 
des Sports führt wieder kein Weg dran vorbei! 


f [PSN] Hellblade: Senua’s Sacrifice 
Hersteller: Ninja Theory | Ausgabe: 10/17 
Meine Herren, was für eine Achterbahn der Gefúhle! Nach 
dem Spielen von Hellblade fühlt man sich nicht gut, das 
ist aber auch nicht Sinn der Sache. Herausragend gut! 


BEAT "EM UP 


[PSN] Flower aA 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 JU 
Eines dieser Spiele, die man nicht richtig einordnen 
kann. Flower ist atmosphárisch und ein wenig esoterisch. 
Perfekt, um einfach mal abzuschalten. 


PES 2019 

Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/18 
| Konami ist nicht dafür bekannt, das Gameplay seiner 
Fußball-Sause groß aufzumischen. Macht aber nix — das 
Ergebnis kann sich auch 2019 wieder sehen lassen. 


ES Tekken 7 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 08/17 
Holla, die Waldfee: Tekken kann es noch immer und 
zeigt mit Teil 7, wie ein grandioses Prúgelspiel auszuse- 
hen hat. Ohne jeden Zweifel die neue Genrereferenz! 


[PSN] Limbo Anl 
Hersteller: Playdead | Ausgabe: 05/15 È 0) 
Limbo zeigt, wozu das Medium Videospiel fähig ist. Ein 
emotional aufwühlendes, spielerisch forderndes Kleinod 
mit grandioser Ästhetik. Echt jetzt! 


FIFA 19 

= 5 „| Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/18 
|| Konsequent verbessert, wie immer zum Bersten gefüllt 

Wi mit offiziellen Lizenzen und schón anzuschauen: FIFA 19 

>. setzt keine neuen Maßstäbe, ist aber ein toller SportspaB. 


Guilty Gear Xrd: Revelator an 

Hersteller: PQube | Ausgabe: 09/16 0 

Eines der besten Fighting Games der aktuellen Konso- 
engeneration lockt mit enormer Spieltiefe und einer 

$ tollen optischen Aufmachung. Nix für Einsteiger! 


Zen Pinball steht für eine massentaugliche Arcade- 
Umsetzung. Wer lieber etwas realistischer flippert, greift 
stattdessen zu The Pinball Arcade. 


[PSN] Zen Pinball 2 р 
Hersteller: Zen Studios | Ausgabe: 03/14 


NHL 18 86 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/17 ] 
A Alles neu macht der Mai, NAL 18 hingegen bewegt sich 
nur wenig von dem weg, was den Vorgánger auszeich- 

5| nete. Richtig gut geworden ist es aber trotzdem wieder. 


Ber Injustice 2 

Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 07/17 A 
Nachdem schon der erste DC-Prügler überzeugen konn- 
е, setzt die Fortsetzung in fast jeder Hinsicht noch einen 
A drauf und muss sich nur Japanokram geschlagen geben. 


play? 81 
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ACTION-ADVENTURE | Frühe Animations- 
filme, also etwa die ersten Disney-Shorts und 
ganz besonders die Kreationen aus den Flei- 
scher Studios (Betty Boop, Popeye), haben 
nach Meinung des Autors dieser Zeilen an 
sich schon etwas eigenartig Unheimliches an 
sich. Vielleicht geht es ja auch den Machern 
des Indy-Abenteuers Bendy and the Ink Ma- 
chine so. Der namensgebende Bendy ist das 
Maskottchen der fiktiven Joey Drew Studios, 
angelehnt an ebenjene frühen Filmprodukti- 


Schaut euch das doch mal an... Bendy and the Ink Machine 


Er ist gezeicnnet 


Die Anfánge des Animationsfilms treffen in diesem Spiel auf 
ein nicht fehlerfreies, aber atmosphárisches Horrorerlebnis. 


onsfirmen. Wir übernehmen die Kontrolle 
Uber Henry, seines Zeichens ehemaliger 
Mitarbeiter bei Joey Drew, der dorthin zurück- 
kehren muss, um sich seiner Vergangenheit 
und der düsteren Geschichte des Studios zu 
stellen. Wie es nun einmal so ist, erwachen 
die dereinst vielgeliebten, zum Zeitpunkt der 
Handlung aber in Vergessenheit geratenen 
Zeichnungen von Bendy und seinen Freunden 
wieder zum Leben und machen brutale Jagd 
auf Henry — wenn sie sich ihm nicht anschlie- 


Ben und daraufhin zumeist grausam das Zeit- 
liche segnen. Spielerisch ist das alles relativ 
belanglos, uns erwarten simple Ratsel, einfa- 
che Action und etwas Stealth. Zudem sorgt 
der ein oder andere Bug fiir Arger. Atmospha- 
risch haut das Ding aber richtig rein und er- 
innert in seinen besten Momenten gar an das 
erste Bioshock. Siehe Uberschrift der Rubrik 
— schaut euch das doch mal an! LUKAS SCHMID 


RENNSPIEL 


• Call of Duty: Black Ops 3 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/16 


e Call of Duty: Advanced Warfare 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/15 


ла Battlefield 4 
з 

Г? Kc) EAs Vorzeigeshooter sieht nicht nur schnieke aus, er 
bietet auch angenehm taktische und abwechslungsreiche 

e [EY Battlefield 5 
Overwatch WERTUNG 
Hersteller: Activision Blizzard | Ausgabe: 08/16 
Entwicklerstudio steckt: Der Mehrspielershooter 
Overwatch bietet SpielspaB pur und eine tolle 
Call of Duty: Black 0ps 4 Tanne 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/18 
war laut. Schlussendlich sollte Activisions Taktik aber 
aufgehen, liefert man doch das beste CoD seit Jahren ab. 

• Call of Duty: WW 2 

Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/18 86 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 
Der mit Abstand hübscheste Launchtitel der PS4 
die weitläufigen Gebiete sorgen bei der Helghast-Jagd 
für Spaß. 
Hersteller: Gearbox | Ausgabe: 06/17 
= hirnlose Unterhaltung will, kann hier nix falsch machen. 

Destiny 2 
Wo der erste Teil viele Monate brauchte, bis er sein volles 

Potenzial entfaltete, macht Destiny 2 schon zum Start 


Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/13 
PE ЧЕ Multiplayeraction für virtuelle Kriegstreiber. 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/19 
Blizzard zeigt einmal mehr, wie viel Talent in dem 
Cartoonoptik! 

Die Kritik angesichts des fehlenden Einzelspielermodus 
Killzone: Shadow Fall 
führte einige Neuerungen in die Serie ein. Vor allem 
Bulletstorm: Full Clip Edition 

И rumst, kracht und ununterbrochen die Fetzen fliegen. Wer 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/17 
vieles richtig und gehört in jede Shooter-Sammlung. 


In der Stadt 
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Dirt Rally 90 
Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 06/16 

Die glorreiche Rally-Serie kehrt zurück und sichert sich 
wegen des bockschweren Sim-Gameplays den verdienten 
Spitzenplatz des Genres. 


Project Cars 2 Fo: 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 11/17 89 
Zwar revolutioniert Teil 2 nicht das Genre, macht aber 
fast alles, was der erste Ableger gemacht hat, noch 
besser und rückt somit (fast) an die Rennspielspitze! 


Dirt 4 86 


Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 08/17 
КА Ganz so genial wie Dirt Rally aus dem Vorjahr ist Dirt 4 
М zwar nicht, trotzdem wischt es mit dem Großteil der 
Rennspielkonkurrenz mühelos den Boden auf. 


WipeOut: Omega Collection 85 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/17 
Tolle 4K-HD-Sammlung bereits bekannter WipeOut-Spiele 


— und somit optimal für Grafikfreaks oder Neueinsteiger 
in die Highspeed-Sci-Fi-Racing-Reihe. 

Gran Turismo Sport 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/18 85 
Mit einiger Verspátung schafft es Gran Turismo Sport 


dank wertvoller Updates, die etwa einen Karrieremodus 
mit sich bringen, nun doch noch in die Bestenliste. 


F1 2018 or 

> ГИЙ Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 10/18 85 
зе. S Seit Jahren liefern die Entwickler vom Codemasters tolles 
ec F] -Renngameplay ab. Sehr viel anders als der Vorgänger 
ist die 2018-Edition nicht, aber noch mal besser. 


ONLINE-ROLLENSPIEL 


Final Fantasy XIV: Stormblood 
| Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 09/17 91 
Heavensward war ja schon echt ein Hit, aber die neue 

iy) Final Fantasy XIV-Erweiterung Stormblood hat die Nase 
noch ein Stückchen weiter vorn! 


Es The Elder Scrolls Online: Tamriel Unlim. FF 


Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 09/15 
Ein sehr gelungenes Abenteuer, mit dem aber primär 
Solisten Spaß haben — der MMO-Ansatz funktioniert nicht 


=| perfekt und die Elder Scrolls-Atmospháre leidet darunter. 


WERTUNG 


e The Elder Scrolls Online: Summerset 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 08/2018 


Gepriesen sei der Rollenspielkönig! Wir würden ihm ja 
Divinity: Original Sin 2 — Enh. Ed. 
allem, was schon der erste Teil toll gemacht hat, noch 
Dragon Quest 11: Streiter d. Schicksals 

f ® | JRPG-Reihe zieht alle Register und somit mühelos ins 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 
Rollenspiel direkt in unsere Bestenliste geschafft! 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/17 
herausragendes Abenteuer und ein PS4-Pflichtkauf! 

a Der dritte Teil der süchtig machenden Kult-Action-RPG- 
Monster Hunter World 
Die triumphale Rückkehr der Monster Hunter-Serie auf 
el Wenn ein Spiel im Vergleich zu den Vorgängern eher 

Final Fantasy XV 
Open-World-Pfade und stellt sich dabei — von einigen 


Bloodborne 

noch mehr huldigen, wenn wir nicht andauernd sterben 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 10/18 

einen drauf und mausert sich zur PS4-Genre-Referenz! 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 11/18 

Spitzenfeld der Bestenliste ein! Ein tolles Abenteuer! 
Die langersehnte Fortsetzung der Witcher-Serie begeis- 
Immer schön, wenn ein Spiel die hohen Erwartungen 
Diablo 3: Ultimate Evil Edition 

Reihe funktioniert auf der PS4 sogar noch besser als auf 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/18 

eine Sony-Heimkonsole bringt eine zusammenhängende 
Dark Souls 3 

enttäuscht, aber trotzdem eine solche Wertung absahnt, 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 01/17 

unnötigen Designmakeln abgesehen – sehr geschickt an. 


Fallout 4 

Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/16 

Die Rückkehr in das US-amerikanische, postapoka- 
Iyptische Odland hätte einen Tick rollenspiellastiger 
SÉ ausfallen können. Dennoch ist es ein super Spiel. 


Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/15 
würden. Verdammt gut und verdammt schwer. 
Was für ein Meisterwerk! Der Nachfolger setzt bei 
Meine Güte — der elfte Teil der traditionsreichen 
The Witcher 3: Wild Hunt 
tert mit einer grandiosen Story. Wie erwartet, hat es das 
Horizon: Zero Dawn 
fast vollkommen erfüllt: Horizon: Zero Dawn ist ein 
Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/14 
dem PC. Ab in den Dungeon! 
Welt und zig Verbesserungen mit sich. Monstermäßig gut! 

| Bandai Namco | Ausgabe: 05/16 

E dann sagt das was über die hohe Qualität der Reihe aus! 
| Experiment gelungen: Final Fantasy beschreitet neue 


BEST 0F PLAYSTATION VR 


ei | PSM Rez Infinite 
© „| Hersteller: Sega | Ausgabe: 12/16 90 
Y | Das Meisterstück unter den bisherigen VR-Spielen bringt 
Musik, Geschicklichkeit, stylische Präsentation und 
Tempo unter einen Hut und gehört in jede Sammlung. 


BE Astro Bot: Rescue Mission 

Se Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/18 86 

~: z Leider sehen wir ja heutzutage nur noch relativ selten 

М de qualitativ hochwertige neue VR-Ware. Wenn sie so gut ist 
=] wie dieser Hüpfer, dann hat sich die Brille wieder gelohnt! 


Robinson: The Journey 
Hersteller: Crytek | Ausgabe: 01/17 3 
Ein atmosphárisch tiberragender Inselausflug, in dem 
wir spielerisch kaum gefordert, dafür aber von der 
absolut herausragenden Szenerie überwàltigt werden. 


EVE Valkyrie 
Hersteller: CCP | Ausgabe: 12/16 81 
Nutzt die VR-Technik besser als die meisten anderen 
verfiigbaren Titel und bietet Mehrspielerschlachten in 
den schwerelosen Weiten des Weltraums. Gelungen! 


Farpoint a 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/17 


Der intergalaktische Shooter zeigt — in Verbindung 
mit dem Zielcontroller —, wie sehr VR ein Spielerlebnis 
in Sachen Intensitát bereichern kann. Ganz groBes 
Kopfkino! 


Here They Lie 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/16 80 
Kaum ein Genre profitiert hinsichtlich der Atmospháre so 
stark von VR wie Horror. Here They Lie ist ein spielerisch 
— simpler, aber unheimlich unheimlicher Trip voller Ideen. 


a [PSN] Batman: Arkham VR 
` W Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 12/16 

en BR Der dunkle Ritter erlebt ein intensives Abenteuer bar 
d: Э jeder Action, aber voller Spannung und interessanter 
Interaktionsaufgaben. Leider fällt der Spaß arg kurz aus! 


BEST OF PLAYSTATION VITA 


= Persona 4 Golden 


P k Hersteller: Atlus | Ausgabe: 03/13 

Я Wer eine Vita besitzt und sich auch nur ansatzweise für 
Japano-RPGs interessiert, muss dieses fantastische Spiel 
in seiner Sammlung haben. 


Tearaway ара 
„ Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 


së Das liebevoll gestaltete Jump & Run im Papierlook ist 
2 Gel einfach unglaublich sympathisch und ein absoluter 
ма  Pflichttitel für Besitzer von Sonys schickem Handheld. 


e Zero Escape: Virtue’s Last Reward 
Hersteller: Koch Media | Ausgabe: 04/13 8 
Die japanische Visual Novel entführt euch in ein span- 
nendes und wendungsreiches Abenteuer und lásst euch 
weitreichende Entscheidungen treffen. 


; = Killzone Mercenary 
Rest Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/13 87 

Е Эў Der Ego-Shooter im Hosentaschenformat funktioniert 

erstaunlich gut. Mercenary ist ein vollwertiger Teil der 

| hervorragenden Exklusivserie von Sony. 


Steins;Gate OY 
> Hersteller: PQube | Ausgabe: 08/15 
Eine der besten Visual Novels aus Fernost mit einer 


| packenden Story, die Sci-Fi, Gesellschaftskritik und ab- 
GÊ strusen Humor zu einem spannenden Erlebnis vermischt. 


Danganronpa: Trigger Happy Havoc ДЫШ 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 04/14 8 

t Das spannende Adventure rund um eine Mordserie 

2 versprüht ein tolles Japanoflair. Genrefans Кбппеп 
bedenkenlos zugreifen. 


• » Danganronpa 2: Goodbye Despair AC? 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 11/14 


; 7 Rayman Origins ДШ 
БЕН Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/12 
А Ein klassisches 2D-Jump&Run mit wunderschóner Grafik, 
ЖШ sympathischen Figuren und so viel Abwechslung, dass 


einem das Herz aufgeht. Muss man lieb haben. 


Special-Charts 


An dieser Stelle prásentiert euch jeden Monat 
ein play*-Mitarbeiter seine persónlichen Charts 
zu einem Videospiele-Thema seiner Wahl. 


Маћгепа ich mich heutzutage allein schon der Arbeit wegen vor allem mit Konsolen- und speziell mit 
Nintendo-Spielen bescháftige, bestand mein Spielerleben Ende der 1990er- und Anfang der 2000er-Jahre zu 
einem guten Teil aus Aufbauspielen am PC, mit denen moderne Genre-Vertreter meiner Ansicht nach nur noch 
bedingt mithalten kónnen. Daher diesmal hier: meine Top 5 der alten und richtig genialen Aufbauspiele! 


Anno 1602 


Н 1602 legte den Grundstein für die um wasip und 
erschien bereits vor über 20 Jahren, námlich im Marz 1998. 
Das Aufbauspiel wurde gemeinsam von Max Design aus Óster- 
reich und Sunflowers aus Deutschland entwickelt. In Алпо 
1602 besiedelt ihr unerforschte Inselwelten und baut dort 
eine florierende Stadt mit wachsendem Wohlstand auf. 


Tropico 


Wer Aufbauspiele mag, Anfang der 2000er-Jahre schon ge- 
spielt hat und auf Sarkasmus steht (ich weiB, ganz schón viele 
Anforderungen), der hat damals mit guter Wahrscheinlichkeit 
Tropico gezockt. Auch hier besiedelt ihr eine Inselwelt wie 

in Anno 1602 und erbaut dort eine Stadt, allerdings auf den 
Grundlagen von Kommunismus und Korruption. 


Rollercoaster Tycoon 


Ene Serie, die bis heute lebt, mittlerweile auch auf Smart- 
phones, Tablets und bald auf der Nintendo Switch vertreten ist, 
meiner Meinung nach aber ihren Höhepunkt gleich zu Serien- 
beginn 1999 hatte: Rollercoaster Tycoon. Freizeitparks? Geil! 
Einen eigenen Freizeitpark bauen? Megageil! Das Konzept selbst 
ist schon so spaßig, da kann man nicht viel falsch machen. 


i Die Sims 


Weil das echte Leben oft anstrengend und fordernd ist, 
suchen viele Spieler Flucht in virtuellen Welten. Was tut man 
dort am besten? Genau, das echte Leben nachspielen, was 
oft anstrengend und fordernd ist. Nichtsdestotrotz bereitet 
Die Sims unheimlich viel Spaß und gehört zu Recht zu den 
beliebtesten Spieleserien überhaupt, auch heute noch. 


> m 


| 
e N 


In den letzten Hia hat Electronic Arts die Marke SimCity zwar mit groBer Hingabe nachhaltig zerstórt, 1999 war die Welt 
aber noch heile, zumindest auf meinem PC: SimCity 3000 ermöglicht den Aufbau gigantischer moderner Städte mit U-Bahn, 
Hightech-Unternehmen und Millionen von Bürgern. Das hat schon 1999 begeistert und tut es heute nach wie vor. 


www.playvier.de 
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¿Die erfolgreichste neue Videospielmarke des Jahres 2017: das Action-Rollenspiel Ho- 


*rizon: Zero Dawn der niederländischen Guerilla Games, die seit 2005 zu Sony gehören. ' 


ч 


BRANCHENRIESEN U 


Erfolo ШП кітаебрі Ana 


Sony steht für Unterhaltungselektronik: Fernseher, Kameras, der legendàre Walkman. 
Doch um Videospiele und Konsolen macht das Unternehmen lange Zeit einen Bogen 
— bis der Verrat eines japanischen Konzerns Sony bei der Ehre packt. 


REPORT | Erschaffen in Ruinen. Der 
Zweite Weltkrieg war noch nicht lan- 
ge vorbei, als Ibuka Masaru und Mo- 
rita Akio am 7. Mai 1946 in den Trúm- 
mern Tokios ihre Firma Tokyo Tsushin 
Kogyo К.К. griindeten. Das Kern- 
gescháft des Unternehmens war 
die Unterhaltungselektronik. Eine 
bemerkenswerte Firmenausrich- 
tung angesichts der massiven Zer- 
stórungen ringsherum. Immerhin 
gab es im Zweiten Weltkrieg keine 
größeren Schäden und höheren Op- 
ferzahlen durch Luftangriffe als in 
Tokio — nein, auch nicht in Hiroshi- 
ma und Nagasaki. 


Doch Ibuka Masaru und Morita 
Akio verweilten nicht in der Ver- 
gangenheit. Sie dachten an die Zu- 
kunft, sie wollten etwas aufbauen. 
Schon früh knüpften sie Geschäfts- 
kontakte in die USA, erwarben 
eine Lizenz für die Herstellung von 
Transistoren und brachten Transis- 
torradios auf den Markt. Allerdings 
klang der ursprüngliche Firmen- 
name für eine internationale Ver- 
marktung etwas sperrig. Ein neuer 
Name musste her! Die Wahl fiel 
auf Sony — eine Mischung aus dem 
lateinischen Wort sonus (Klang) 
und dem damaligen US-amerika- 


Ein starkes Kaufargument für die Playstation: Der Rollenspiel- 4 
Hit Final Fantasy VII (1997), der zeitexklusiv auf Sonys Konsole © 


erschien (ein Jahr später auch auf dem PC). 


NAME 


Cloud 
Cait Sith 
Barret 


Attack 
Magic 
Summon 
Item 
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nischen Modewort Sonnyboy. Ab 
1955 diente Sony als Markenname 
für hauseigene Produkte, ab 1958 
schließlich als neuer Firmenname. 

Zu Sonys Produkten gehör- 
ten neben Radios unter anderem 
Fotokameras, Fernseher, das be- 
rühmt-berüchtigte Betamax-Ma- 
gnetbandsystem sowie der Walk- 
man, der eine ganze Generation 
prägte. In den Achtzigerjahren ka- 
men schließlich Camcorder und 
Heimcomputer hinzu. Vom Video- 
und Computerspielmarkt hielt sich 
Sony hingegen lange Zeit fern. 
Nach Auffassung der damaligen 


Konzernspitze sei das alles Spiel- 
kram für Kinder und habe nichts 
mit Unterhaltungselektronik zu tun. 


Eine Frage der Ehre 

1989 ruderten die Tokioter in die- 
sem Punkt etwas zurück, als sie in 
Los Angeles ihr Tochterunterneh- 
men Imagesoft gründeten. Die neue 
Firma agierte in den USA als Publis- 
her für Spiele von Nintendo, später 
auch von Sega. Während Sony we- 
nig Interesse an Videospielen zeigte, 
dominierte ein anderes japanisches 
Unternehmen den Videospielmarkt. 
Die Rede ist von Nintendo, die An- 


Ein packender interaktiver Thriller für die PS3: Heavy Rain (2010) von den Franzosen К 
von Quantic Dream. Seit 2016 gibt es auch eine PS4-Version. (Quelle: Moby Games) ~ 
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fang der Neunzigerjahre auf der Su- 
che nach einem Soundchip für ihre 
kommende 16-Bit-Konsole SNES 
waren. Doch nicht alle bei Sony 
zeigten Videospielen und Konsolen 
die kalte Schulter. In aller Heimlich- 
кећ arbeitete Sony-Ingenieur Ken 
Kutaragi an einem Soundchip fúr 
Nintendo. 

Als die Konzernspitze das her- 
ausfand, brannten den Anzugtrá- 
gern die Sicherungen durch. Nur 
dank der Intervention von Sonys 
CEO Norio Ohga durfte Ken Kuta- 
ragi seinen Job behalten und an 
dem Projekt weiterarbeiten. Eine 
Entscheidung mit weitreichenden 
Folgen! Der erfolgreichen Zusam- 
menarbeit mit Nintendo folgte ein 
weiterer Auftrag. Sony sollte ein 
CD-Laufwerk fúr das SNES ent- 
wickeln. Fortan werkelte das Team 
um Ken Kutaragi am Projekt mit 
dem Arbeitstitel Play Station. Es 
existierten bereits erste Prototy- 
pen, als Nintendo die Zusammen- 
arbeit abbrach und stattdessen 
mit Philips kooperierte. In Sonys 
Chefetage führte die Ehrverletzung 
zu einem „Jetzt erst recht!“ Plótz- 
lich waren Videospiele kein Kinder- 
kram mehr. Im Gegenteil sollte Ken 
Kutaragi eine eigene Sony-Konsole 
entwickeln. Sony plante nun den 
großen Wurf. 1993 gründeten die 
Tokioter mit Sony Computer Enter- 
tainment ein Tochterunternehmen 
für den Einstieg in die Spielebran- 
che. Im selben Jahr kaufte Sony 
den britischen Entwickler und Pu- 
blisher Psygnosis. 

Im Dezember 1994 war es 
schließlich so weit. Sonys Konsole 
Playstation erblickte in Japan das 
Licht der Spielewelt und wischte 
mit der Konkurrenz den Boden auf. 
Nintendos SNES war mittlerweile 
vier Jahre alt und auch das drei 


Jahre alte Sega Mega-CD hinkte 
trotz Disc-Erweiterung technisch 
hinterher. Die Multimedia-Konso- 
len Philips CD-i sowie 3DO waren 
teuer und boten nur ein dünnes 
Spieleangebot. Letzteres gaalt 
auch für die Jaguar-Konsole von 
Altmeister Atari. Anders die Play- 
station: Der Grafikchip war güns- 
tig in der Herstellung, gleichzeitig 
aber leistungsfähig und bot moder- 
ne 3D-Grafik. So konnte Sony eine 
technisch hervorragende Konsole 
zu einem relativ kleinen Preis an- 
bieten. Zudem war die Playstation 
mit einem CD-Laufwerk ausgestat- 
tet. CDs waren in der Herstellung 
wesentlich günstiger als Module 
und ermöglichten den Entwick- 
lern Speicherplatz für spielerische 
Experimente. Psygnosis’ Wipeout 
(1995) mit seinem coolen Tech- 
no-Soundtrack war solch ein Bei- 
spiel. 


Der Erfolg 

Schon früh hatte Sony ein weltwei- 
tes Entwicklernetzwerk aufgebaut. 
Zudem nutzten die Japaner ihre 
Kontakte in die Film- und Musik- 
industrie. Das Resultat war ein be- 
eindruckendes Spieleangebot, das 
sowohl erfahrene Gamer als auch 
neue Spielerschichten ansprach. 
Viele Spieleserien nahmen in die- 
ser Zeit ihren Anfang, etwa die 
Rennspielsimulation Gran Turismo 
(1997), oder erreichten völlig neue 
Dimensionen, wie beispielsweise 
das Rollenspiel Final Fantasy VII 
(1997) und das Schleichabenteuer 
Metal Gear Solid (1998). Sony ver- 
ließ sich nicht nur auf externe Ent- 
wickler. Von Beginn an werkelten 
Sony Studios an Titeln für die eige- 
ne Konsole. Die bereits genannten 
Wipeout und Gran Turismo vom in- 
ternen Entwickler Polys Entertain- 


play* magazin | 


Die wichtigsten Sony-Spiele 
Richtig erkannt, Sony-eigene Spiele erscheinen eigent- 


lich nur für die Playstation. Und da sind ein paar echte 
Leckerbissen-Serien dabei, wie diese Liste zeigt. 


GRAN TURISMO 


Ein Must-have auf 

der Playstation: Gran 
Turismo (1998) von Polys 
Entertainment. Genauso 
wie der Nachfolger Gran 
Turismo 2 (1999). Beide 
Spiele verkauften sich auf 
der Playstation zusammen 
über 20 Millionen Mal. 


(e HA 


Total ALTE 
0:07 7286 


0:07 266 — 


D 
(Quelle: Moby Games) 


JAK & DAXTER 


Naughty Dogs Open-World- 
Platformer Jak & Daxter: 
The Precursor Legacy 
erschien 2001 auf der 
PS2. In der Folgezeit gab 
es auf jeder Sony-Konsole 
mindestens ein Spiel aus 
der Serie — und sei es nur 
als Remaster. 


all sum - mer 


SINGSTAR 


Der Auftakt einer 
laaaaaangen Reihe von 
Karaokespielen: Singstar 
(2004) von Sonys London 
Studio. Mittlerweile gibt 
es Ableger fiir jede nur 
erdenkliche Richtung 
und dank Playlink sogar 


Smartphone-Support. Ze поспе 
р рр k r (Quelle: Sony) 


GOD OF WAR 


God of War (2005) vom 
Santa Monica Studio 
gehörte zu den besten 
Spielen auf der PS2 und 
begründet ein erfolg- 
reiches Franchise. Der 
neueste Teil aus dem Jahr 
2018 brach (fast) alle 
Verkaufsrekorde. 


UNCHARTED 


Noch einmal Naughty 
Dog. Die Mischung aus 
Deckungsshooter und 
Tomb Raider funktionierte 


(2007). 2017 ging die 
Reihe um Schatzjäger Na- 
than Drake jedoch vorerst 
zu Ende. 
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ment (später Polyphony Digital) 
waren nur zwei Beispiele. 

2000 kaufte Sony den US-ame- 
rikanischen Entwickler Bend Stu- 
dio, von dem die preisgekrönte 


Schleich-Shooter Serie Syphon 
Filter (1999-2007) stammt. Im 
selben Jahr erschien auch die Play- 
station 2. Sonys neueste Konsole 
hatte ein ganz besonderes Feature. 
Dank DVD-Laufwerk und modera- 
tem Preis sprach sie breite Käufer- 
schichten an. Zudem war die PS2 
abwärtskompatibel zur Vorgängerin 
und bot somit von Beginn an ein rie- 
siges Spieleangebot. Das war auch 
notwendig, denn die Auswahl an 
Launch-Titeln war eher mager. Das 
änderte sich im folgenden Jahr. Mit 
Gran Turismo 3, GTA 3 und Metal 
Gear Solid 2 erschienen 2001 meh- 
rere absolute Top-Titel. In dasselbe 
Jahr fiel der Kauf des kalifornischen 
Entwicklers Naughty Dog, der sich 
einen Namen mit der Jump&Run- 
Videospielreihe Crash Bandicoot 
(1996-1998) gemacht hatte. Und 
auch Jak & Daxter: The Precursor 
Legacy (2001) war ein Erfolg und 
der Auftakt einer beliebten Video- 
spielreihe. 

Ende 2002 veröffentlichte Sony 
das Action-Adventure The Getaway 
vom britischen Entwickler Team 
Soho. Das Spiel hatte deutliche Pa- 
rallelen zum GTA 3-Gameplay, bot 
ein filmreifes Erlebnis und rühmte 
sich mit den höchsten Entwick- 


lungskosten einer europäischen Vi- 
deospielproduktion. The Getaway 
verkaufte sich ganz ordentlich. Der 
absolute Megaseller war allerdings 
GTA: Vice City, das zwei Monate 
zuvor zeitexklusiv für die Playsta- 
tion 2 erschienen war und ein be- 
eindruckendes Kaufargument für 
Sonys Konsole darstellte. 


Meistverkaufte 

Konsole aller Zeiten 

Weitere Top-Hits waren beispiels- 
weise der als Sonys Antwort auf 
Microsofts Halo-Reihe (seit 2001) 
angesehene Ego-Shooter Killzone 
(2004) und das von Sonys San- 
ta Monica Studio entwickelte God 
of War (2005), in dem wir uns als 
rachelüsterner Spartaner Kratos 
durch die antike Mythologie met- 
zelten. Sony sprach mit seiner PS2 
aber nicht nur klassische Gamer an. 
Im Herbst 2003 erschien Eye Toy, 
eine Kamera, die Bewegungen des 
Spielers aufzeichnete und ins Game- 
play integrierte. Eye Toy ermöglichte 
witzige Minispiele für gesellige Run- 
den und Sportspiele, die das Fitness- 
studio beinahe überflüssig machten. 
Weitere Casual-Hits waren das Ka- 
raokespiel Singstar (2004) sowie 
das Quizspiel Buzz! Das Musik-Quiz 
(2005). Großartige AAA-Titel, spie- 
lerische Abwechslung, DVD-Player, 
unterhaltsame Spiele für Casual-Ga- 
mer — das Gesamtpaket bei der PS2 
stimmte einfach. Insgesamt ver- 


Wipeout (1995) punktete mit rasantem Gameplay und 


coolem Techno-Soundtrack. (Quelle: Moby Games) 
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kaufte sich Sonys Konsole wahrend 
ihrer Lebensspanne Uber 150 Millio- 
nen Mal und ist damit bis heute die 
meistverkaufte Konsole aller Zeiten. 

Doch wo viel Licht ist, da gibt es 
auch Schatten. Ein nerviger ,,Disc 
Read Error“ veranlasste wütende 
PS2-User zu einer Sammelklage 
gegen Sony. Erst nach mehreren 
Jahren kam es im November 2005 
zu einer Einigung. Sony war sich 
weiterhin keiner Schuld bewusst, 
bot aber betroffenen Kunden 25 
US-Dollar, eine kostenlose oder 
ermäßigte Reparatur, ein Spiel 
aus einer ausgewählten Liste oder 
einen Austausch der betroffenen 
PS2. Spät, aber immerhin! 

Im Dezember 2004 wollte Sony 
den Handheld-Markt erobern. Die 
Playstation Portable (PSP), die in 
Europa rund ein Jahr später er- 
scheint, ist ein kommerzieller Erfolg, 
zog allerdings gegenüber Nintendos 
DS den Kürzeren. Schließlich schlug 
die Stunde der nächsten Konso- 
len-Generation. Die Playstation 3 er- 
schien zunächst im November 2006 
in Japan und Nordamerika, im März 
2007 auch in Europa. Pünktlich zur 
Veröffentlichung ging das Playsta- 
tion Network (PSN) an den Start, 
Sonys Online-Service, zu dessen 
Features Online-Gaming, Patches, 
Updates und DLCs gehörten. Zudem 
hatten die Japaner mit Resistance: 
Fall of Man (2006) einen richtig star- 
ken Launchtitel. 


Die Sony-Geschichte im Überblick 


= 
CITI 


Holpriger Start 

Dennoch kámpfte die PS3 beim Ver- 
kaufsstart mit Problemen. Entwick- 
ler beklagten sich úber die komple- 
xe Hardware-Architektur, die eine 
Portierung erschwerte und bisweilen 
dazu fúhrte, dass ein Titel auf Mic- 
rosofts Xbox 360 besser aussah als 
auf der technisch úberlegenen PS3. 
Ein weiterer Grund: der hohe Einfüh- 
rungspreis. 599 Euro rief Sony zum 
Start in Europa als Verkaufspreis 
aus und schrieb selbst hiermit rote 
Zahlen. Das war so manchem po- 
tenziellen Kunden trotz des serien- 
mäßig vorhandenen Blu-ray-Players 
zu teuer. Nach Preisanpassungen 
und spätestens ab der Einführung 
des Slim-Modells stiegen die Hard- 
ware-Verkäufe jedoch stark an. 

Zum Erfolg trug auch das hervor- 
ragende Spieleangebot bei. Sony 
steuerte einige konsolenexklusive 
Hits bei, beispielsweise das Ac- 
tion-Abenteuer Uncharted (2007), 
das Anarcho-Actionspiel Infamous 
(2009), der interaktive Thriller 
Heavy Rain (2010) und das dystopi- 
sche Survival-Abenteuer The Last of 
Us (2013). Zudem ging Sony neue 
Wege bei der Steuerung. Beeinflusst 
von Nintendos Wii Remote erschien 
2010 der Move Controller. Zwar gab 
es mehrere Casual-Games, die den 
Move-Controller nutzten, doch nur 
wenige Games mit spielerischem 
Tiefgang unterstützten die Bewe- 
gungssteuerung. Beispiele waren 


1946: Ibuka Masaru und 


Morita Akio gründen 
Tokyo Tsushin Kogyo K.K. 


1958: Änderung 
des Firmenna- 
mens in Sony 


1979: Der Walk- 
man erscheint. 


1989: Gründung 


von Publisher 
Imagesoft 


1993: Gründung 
von Sony Compu- 
ter Entertainment 


1994: Die Playstation er- 
scheint und krempelt den 
Konsolenmarkt um. 
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der Ehre verletzt und brachte eine eigene Konsole mit auf den Markt 
natürlich mit dem Namen Playstation. (Quelle: Stephan Petersen) 


Die PS3 legte einen holprigen Verkaufsstart hin. _ 
Ein Grund war der hohe Preis. (Quelle: Stephan Petersen) 


etwa das Echtzeit-Strategiespiel 
R.U.S.E. (2010) und der Ego-Shoo- 
ter Bioshock Infinite (2013). 

2011 geriet Sony negativ in die 
Schlagzeilen. Bei einem Hack auf 
das Playstation Network entwende- 
ten die Angreifer die Daten von 77 
Millionen Kunden. Zudem war das 
PSN nicht mehr erreichbar. Sony 
ging zunächst auf Tauchstation, 
schaltete das PSN komplett ab und 
gestand schließlich den unbefugten 
Zugriff. Insgesamt blieb das PSN 23 
Tage offline. Die Entschädigung für 
die drei Wochen Pause und den 
Verlust der Daten: vier Wochen 
Playstation Plus und zwei Spiele 
aus einer ausgewählten Liste. 


Aus Fehlern gelernt 
Ende 2011 sah es für Sony wieder 
rosiger aus. Die technisch hervor- 


ragende Playstation Vita löste die 
PSP ab. Pünktlich zum Release 
gab es hochwertige Ableger ver- 
schiedener Spielereihen, etwa 
Uncharted: Golden Abyss (2011) 
und Wipeout 2048 (2012). Die Ver- 
käufe waren gut, blieben aber den- 
noch hinter Sonys Erwartungen 
zurück. Das lag zum einen an den 
Handheld-Wettbewerbern aus dem 
Hause Nintendo, zum anderen an 
der Smartphone-Konkurrenz. 
Besser lief es zwei Jahre spä- 
ter mit der Playstation 4, die im 
November 2013 erschien. Sony 
hatte aus den Schwierigkeiten mit 
der PS3 gelernt. Die technische 
Architektur der Konsole kam den 
Entwicklern entgegen. Außerdem 
war die PS4 mit 399 Euro deut- 
lich günstiger als die Vorgängerin 
— und übrigens auch als die Micro- 


Bei Sony hatte man aus den 
Fehlern der PS3 gelernt. 
Die Nachfolgerin PS4 legte 
deshalb 2013 einen wesentlich 
besseren Start hin. (Quelle: Sony) 


soft-Konkurrenz. Dort rief man 
499 Euro für die Xbox One auf. Die 
bot zwar eine im Lieferumfang ent- 
haltene Kinect-Kamera, doch viele 
potenzielle Käufer fanden eine 
ständig auf ihr Sofa ausgerichte- 
te Kamera mäßig attraktiv. Hinzu 
kam ein fragwürdiger Umgang mit 
dem Datenschutz seitens Micro- 
soft. 

Wie schon bei den Vorgänge- 
rinnen erschienen auch für die 
PS4 großartige Spiele. Viele der 
meistverkauften Titel stammten 
von Sony beziehungsweise deren 
Studios. Dazu gehörten etwa Un- 
charted 4: A Thief’s End (2016), 
Gran Turismo Sport (2017), Hori- 
zon: Zero Dawn (2017) und God of 
War (2018). Darüber hinaus betrat 
Sony ganz neue Dimensionen. Mit 
dem Head-Mounted-Display Play- 


Die | PS2 ging über 150 Millionen Mal über den Ladentisch und ist 
damit die meistverkaufte Konsole aller Zeiten. (Quelle: Stephan Petersen) 


station VR hielt die virtuelle Realität 
Einzug auf der PS4. Nach Angaben 
von Sony überstiegen die Ver- 
kaufszahlen die eigenen Erwartun- 
gen. Ein Resident Evil 7 (2017) in 
VR war aber auch einfach nur fan- 
tastisch. Passend zum VR-Erlebnis 
und der Zunahme an 4K-Fernse- 
hern in heimischen Wohnzimmern 
veröffentlichte Sony im Novem- 
ber 2016 die technisch verbesser- 
te PS4 Pro. Mit über 86 Millionen 
(Stand: Oktober 2018) verkauf- 
ten Einheiten überflügelte die PS4 
schließlich ihre Vorgängerin und ist 
aktuell die meistverkaufte Konsole 
der achten Konsolengeneration. 
Zudem machen Games und Kon- 
solen heute den größten Anteil an 
Sonys Umsatz aus. Nicht schlecht 
für Kinderspielkram. 

STEPHAN PETERSEN/SASCHA LOHMÜLLER 


2000: Playstation 2 


2004: PlayStation Portable 


2006: Playstation 3 


2011: Playstation Vita 


2013: Playstation 4 
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An ekelhaften Kreaturen 1 mangelt es The Sinking City sic е! 
nicht. Das hat Auswirkungen auf den Geisteszustand de 


Hauptfigur, der ebenso ein Gameplay-Element sein wird. 
(Quelle: Frogwares) 


Cthulhu-Mythos 


Wie H. P. Lovecraft heutige Horrorspiele beeinflusst 


Tschulu? Ztuhlu? Kschulhu? „Cthulhu“ lässt sich schwer aussprechen — und das ist Ab- 
sicht. Der Name soll außerweltlich klingen, was den Reiz von H. P. Lovecrafts Mythos im 
Gesamten treffend beschreibt. Wir erklären, was hinter dem Zungenbrecher steckt. 


REPORT | Die Geschichten von 
Howard Phillips Lovecraft, besser 
bekannt als H. P. Lovecraft, beein- 
flussen das Horrorgenre bis zum 
heutigen Tag und über alle Me- 
dienformen hinweg. Seine Roma- 
ne entstanden hauptsächlich in 
den 1920er- und 1930er-Jahren 
und ohne sie gäbe es einige Pop- 
kultur-Meisterwerke nicht. Frédé- 
rick Raynal hátte zum Beispiel nie 
Alone in the Dark von 1992 ent- 
worfen, einen der großen Vorrei- 
ter des Survival-Horror-Genres. 
Es sollte urspriinglich ein offiziel- 
les Call of Cthulhu-Spiel werden, 
doch platzte der Lizenzdeal wáh- 
rend der Entwicklung. Sam Raimi 
hátte nie Tanz der Teufel gedreht, 
einen der ikonischsten Horrorfilme 
aus den 1980ern. Die Handlung 
dreht sich um das sogenannte Ne- 
cronomicon, geschrieben mit Blut 
auf Menschenhaut, das ein Tor zur 
Hölle öffnen kann. 


88 | 01.2019 | play* 


Horror-Autoren wie Stephen 
King oder Clive Barker wären 
vielleicht nie zu ihren besten Ge- 
schichten gekommen. Barker hat 
mit Undying (2001) und Jericho 
(2007) wiederum an zwei Horror- 
spielen mitgearbeitet, die ganz klar 
seine Handschrift tragen. Unzähli- 
ge Künstler nennen H. P. Lovecraft 
als Inspirationsquelle. Es gibt darü- 
ber hinaus in der Popkultur zahlrei- 
che Verweise auf sein Schaffen, die 
nicht zwangsläufig etwas mit Gru- 
sel und Horror zu tun haben. Ob 
als Widersacher, Mysterium oder 
sogar Plüschpuppe — die Kreatur 
Cthulhu gibt es in etlichen Varian- 
ten, von grausam bis niedlich. Da 
Ende Oktober 2018 Cyanides Call 
of Cthulhu erschien und nächstes 
Jahr mit The Sinking City ein wei- 
teres Horror-Adventure vor der Tür 
steht, ist die Zeit reif für einen Re- 
port rund um den Cthulhu-Mythos 
und seinen Erschaffer. 


Über die Person H. P. Lovecraft 
Dass er einen so großen Einfluss 
haben würde, wäre dem 1890 in 
Providence im US-Bundesstaat 
Rhode Island geborenen H. P. Lo- 
vecraft zu Lebzeiten nie in den 
Sinn gekommen. Tatsächlich hatte 
er kein leichtes Leben. Seine Eltern 
waren psychisch krank und be- 
handelten ihn schlecht. Lovecraft 
litt an Schlafstörungen und bekam 
mit, wie seine Mutter sich Schat- 
tengestalten um sich herum ein- 
bildete. Trotz eines engen Freun- 
deskreises und vieler Reisen durch 
Neuengland wollte er mit anderen 
Menschen nichts zu tun haben. Vor 
fremden Kulturen fürchtete er sich 
gar — so stark, dass er rassistische 
Aussagen getätigt haben soll, über 
die die Nachwelt noch heute kon- 
trovers diskutiert. 

In eine Schublade stecken lässt 
sich Lovecraft aber nicht: Obwohl 
er mit den Immigranten im New 


York der 1920er nicht zurechtkam, 
beschrieb seine emanzipierte und 
jüdische Frau Sonia Greene ihn als 
friedfertig. Auch die engen Freun- 
de des Autors bezeichneten ihn 
als eher zurückhaltend. Lovecraft 
war widersprüchlich und deshalb 
Grundlage einiger Biografien. Über 
eine Sache ist man sich hingegen 
einig: Ohne Brieffreundschaften 
mit anderen Horror-Autoren seiner 
Zeit, die trotz seiner zweifelhaften 
politischen Einstellung ein Talent 
in seinen Geschichten sahen, wä- 
ren seine Werke in der Versenkung 
verschwunden. Lovecraft starb 
1937 an den Folgen von Darm- 
krebs, erst danach wurden seine 
Texte in Sammelbánden veröffent- 
licht. Zu Lebzeiten erschien nur 
seine Erzählung Schatten über 
Innsmouth als Buch, während 
seine anderen Kurzgeschichten 
hauptsächlich im Pulp-Magazin 
Weird Tales gedruckt wurden. 
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Genrefans verehren die Zeitschrift 
heute, weil darin die ersten Schrit- 
te anderer Star-Autoren wie Ro- 
bert Bloch (Psycho) verewigt sind. 
Damals genoss Weird Tales jedoch 
keinen guten Rufin der breiten Óf- 
fentlichkeit. 


Die typischen Aspekte 
des Lovecraft-Horrors 
Menschen haben Angst vor dem, 
was sie nicht kennen. Für Lovecraft 
waren das Personen aus anderen 
Kulturkreisen. In den Werken, die 
er wàhrend seiner New Yorker Jah- 
re verfasste, sticht sein Rassismus 
am deutlichsten hervor. Er schreibt 
von „уећом, squint-eyed people“ 
(„gelben, schielenden Leuten“) 
oder „Persian devil-worshippers“ 
(„Persischen  Teufelsanbetern”). 
Diese Sichtweise hat sich auch auf 
die Kreaturen ausgewirkt, die er 
entworfen hat. Die Fremdartigkeit 
war für Lovecraft nichts anderes 
als ein Monster. Obwohl dokumen- 
tiert ist, dass sich seine Einstellung 
gegenüber anderen Kulturen ge- 
gen Ende seines Lebens deutlich 
entspannte, und sein literarisches 
Erbe weltweit genossen wird, sind 
seine rassistischen Untertöne 
nicht wegzudiskutieren. Lovecraft 
wuchs in einem Umfeld auf, indem 
von Globalisierung und Multikultu- 
ralität noch keine Rede sein konn- 
te. Das ist natürlich nur eine Erklä- 
rung und keine Entschuldigung. 
Der Horror seiner Geschichten 
basiert aber nur teilweise auf sei- 
nem Fremdenhass. Tatsächlich 
sind die Einflüsse weitaus breiter 
gefasst. Protagonisten, die sich 
am Rande des Wahnsinns befin- 
den, lassen sich mit dem Schick- 
sal seiner Eltern erklären, zumal 
Vater und Mutter in einer Anstalt 
starben. Bei Lovecraft werden die 
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Charaktere oft verrückt, weil sie 
einen Einblick in die schiere Un- 
endlichkeit des Universums er- 
halten. Es ist zu groß, um in einen 
kleinen menschlichen Verstand zu 
passen. Seinen Sinn für kosmolo- 
gischen Horror bekam Lovecraft 
bereits, als er mit 13 Jahren ein 
Teleskop erhielt und fortan die 
Sterne betrachten konnte. Er war 
Autodidakt und interessierte sich 
schon früh für Wissenschaft, allen 
voran Astronomie. Die Faszina- 
tion, aber anscheinend auch die 
Furcht vor dem Universum bildet 
die Grundlage für seine Arbeit. Die 
Farbe aus dem All dürfte einer der 
eindeutigsten Belege dafür sein. In 
der 1927 im Pulp-Magazin Ama- 
zing Stories veröffentlichten Kurz- 
geschichte fällt ein Meteorit auf 
das Feld eines Bauernhofes und 
beginnt den Ort auf unheimliche 
Weise zu verändern. Was immer 
aus dem Weltraum kommt, kann 
nichts Gutes verheißen. 

Obwohl Lovecraft als Kind oft 
in die Sterne schaute, faszinierte 
ihn auch die historische Vergan- 
genheit. Aufgrund gesundheitli- 
cher Probleme, die eher schlecht 
dokumentiert sind, hat er sowohl 
die Grundschule als auch weiter- 
führende Schulen phasenweise 
ausgelassen. Zwischendurch er- 
hielt er entweder Privatunterricht 
oder las sich selbst durch diverse 
wissenschaftliche Bücher. Dabei 
entdeckte Lovecraft seine Begeis- 
terung für griechische Mythologie 
und die Geschichte des Barock. 
Er war ebenso fasziniert von der 
Historie Neuenglands, allen voran 
Kriegsgeschichten und die robus- 
te Architektur der Kolonien. Diese 
Einflüsse spiegeln sich in all seinen 
Werken wider, vor allem bei jahr- 
zehntealten Häusern. Knarzende 


In The Sinking City besucht ihr eine 1a b Versunkene Stadt. 173 
15 offener Welt, ` 
om сот 2018 ei eine a Figur. A (Quelle: Frage) 
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Es ist schwierig, Spiele auszuwählen, die von Lovecraft oder seinem Cthulhu-My- 
thos beeinflusst worden sind. Manche tragen die offizielle Lizenz, bei anderen 
wird der Bezug erst auf den zweiten Blick sichtbar. Mit dem offiziellen Spiel Call 
of Cthulhu und The Sinking City stehen zwei neue Titel in den Startlöchern, über 
die wir separat berichten. Nachfolgend eine kleine Selektion anderer interessanter 
Werke. 
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Quelle: Zoetrope Interactive 


Als Fortsetzung von Lovecrafts Kurzgeschichte Berge des Wahnsinns von 1931 
hàlt sich dieses Horror-Adventure stark an die Vorlage. Es stammt vom selben tür- 
kischen Entwickler, der auch schon Darkness Within: In Pursuit of Loath Nolder 
und Darkness Within 2: The Dark Lineage entworfen hat, die ebenfalls von Love- 
craft inspiriert sind. In Conarium übernehmt ihr die Rolle eines Wissenschaftlers, 
der ohne Erinnerung in einem verlassenen Forschungskomplex in der Arktis er- 
wacht. Er findet ein seltsames Gerát neben sich, das Geràusche und Lichter er- 
zeugt. Im Adventure-Stil mit sehr wenigen Actionsequenzen macht ihr euch auf 
die Suche nach Antworten. 


Quelle: Hip Interactive 


Als Resident Evil 4 mit einer ЕЕЕ neuartigen SE und einem 
starken Fokus auf Action große Erfolge feierte, wollte Hip Games ein ähnlich ge- 
lagertes Spielkonzept beitragen. Im Ankündigungs-Trailer Катрћеп eine Frau 
und ein Mann gegen eine Horde von sonderbaren Kreaturen, flüchteten auf einen 
Leuchtturm und wurden dort von Cthulhu überrascht, der gerade aus dem Meer 
emporstieg. Der Mann bediente sich Schusswaffen, wàhrend die Frau mit Magie 
agierte. Das sah unheimlich vielversprechend aus, doch leider ging Hip Games in 
die Insolvenz. Das Projekt musste eingestellt werden. 
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Gebáude, ап deren Fassaden sich 
grausame Ereignisse und tragische 
Familiengeschichten geradezu ab- 
lesen lassen, sind ein háufiges Ele- 
ment in seinen Erzáhlungen. 


Vom Wohlstand in die Armut 

Lovecrafts Kindheitserlebnisse 
sind ein weiterer Faktor in seinen 
Erzählungen. Eigentlich ging es 
seiner Familie finanziell recht gut, 
bis der Großvater starb und seine 
Rücklagen aufgebraucht waren. 
Dadurch musste der gewohnte 
Lebensstandard aufgegeben wer- 
den, was Lovecraft nur schwer ver- 
kraftete. Während seiner kurzen 
Ehe mit Sonia Greene lebte er zwei 
Jahre in New York in einem kleinen 


Apartment mitten in Brooklyn und 
besaß diverse Andenken aus der 
vergangenen Wohlstandsphase. 
Lovecraft konnte nie akzeptieren, 
nun genauso arm wie die Men- 
schen um ihn herum zu sein, und 
verwies deshalb immer auf seine 
Wurzeln. Dieses Verhalten ist auch 
in seinen Geschichten spürbar, in 
denen gebildete und vornehme 
Figuren in ein schroffes Umfeld, 
etwa ein Fischerdorf, geraten. Die 
2018er-Spielumsetzung von Cya- 
nide hat einen Privatdetektiv als 
Protagonisten, dessen gute Jahre 
längst vorbei sind. Er weint einer 
üppigen Auftragslage hinterher 
und ertränkt sein Selbstmitleid in 
Alkohol. 


Welche Gefahren lauern in der Tiefe des Meeres? The. Sinking City 


` wird in manchen Szenen auf diese Furcht setzen. (Quelle: Frogwares) We, 
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AbschlieBend ist eine besonde- 
re Abneigung von Lovecraft wenig 
überraschend: Er hasste Speisen 
aus dem Meer. Bei Tintenfischen, 
Makrelen, Krabben oder Muscheln 
lehnte er dankend ab. Die Kreatu- 
ren in seinen Geschichten erinnern 
oft an Meeresbewohner; glitschige 
Tentakel oder auch Fischwesen 
spielen eine Rolle. Am eindeutigs- 
ten sind die amphibischen Krea- 
turen aus der Erzählung Schatten 
über Innsmouth, die aus dem Oze- 
an steigen, um ein abgelegenes Fi- 
scherdorf zu infiltrieren. Die Gefahr 
kommt bei Lovecraft nicht nur aus 
dem Weltraum, sondern auch aus 
dem Wasser. Der Roguelike-Horror 
Sunless Sea von 2015 beschäftigt 


sich sogar intensiv mit den unbe- 
kannten Tiefen des Meeres, auch 
wenn er offiziell keinen Bezug zu 
Lovecraft nimmt. Mit einem U-Boot 
geht es durch unbekannte Gewäs- 
ser, in denen derart riesige Kreatu- 
ren hausen, dass allein eines ihrer 
Augen den 20-fachen Umfang des 
Unterwasserfahrzeugs besitzt. 


Was ist der Cthulhu-Mythos? 

In engen Kreisen ausgewählter 
Horror-Fans war Lovecraft schon 
zu Zeiten von Weird Tales ein Be- 
griff. Auch sie erachteten Schat- 
ten über Innsmouth als eines 
der wichtigsten Werke. Es ist das 
Zentrum und Lovecrafts eigener 
Höhepunkt des selbst geschaffe- 


In Call of Cthulhu, dem gerade erschienenen offiziellen Spiel von Cyanide 
Studios, gibt es nur wenige Actionsequenzen. Das Spiel baut seine Atmosphäre 
sehr langsam über Dialoge und Exploration auf. (Quelle: Cyanide Studios) 
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In Cyanides Version gibt es selbstredend auch den kleinen 
Fischerhafen, wo zwielichtige Gestalten hausen. Ihr kónnt 
| euch mit jeder von ihnen unterhalten. (Quelle: Cyanide Studios 
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nen Cthulhu-Mythos, der von alten 
außerirdischen Wesen erzählt, die 
erwachen und die Welt vernichten 
wollen. Gigantische Kreaturen, 
deren Beweggründe sich dem 
einfachen Menschenverstand ent- 
ziehen. Die Form des Cthulhu ist 
leicht beschrieben: Er hat einen 
Tintenfisch-artigen Kopf mit vie- 
len langen Tentakeln. Der Körper 
wirkt leicht humanoid, wenngleich 
Haut und Fleisch reichlich aufge- 
dunsen sind. Kein Wunder, ist der 
Lebensraum des Cthulhu doch 
die versunkene Stadt R’lyeh, weit 
unten im Pazifischen Ozean. Er 
wird daher gemeinsam mit den 
anderen amphibischen Kreaturen 
als Wesen der Tiefe bezeichnet. 
Selbst im Tiefschlaf ist die Macht 
des Cthulhu so groß, dass er per 
Gedankenübertragung Menschen 
aus der Ferne beeinflussen und in 
den Wahnsinn treiben kann. 
Cthulhu ist bloß einer von den 
Großen Alten, die sich irgendwo 
in der schwarzen Leere des Welt- 
raums befinden. Einer der Ältes- 
ten ist Azathoth, der bereits vor 
der Entstehung des Universums 
existierte. Er ist eine Art manifes- 
tiertes, konzentriertes Chaos, eine 


Geschwulst aus Grimassen, Tenta- 
keln und Fleisch. Ähnlich grotesk 
ist Nyarlathotep, der im Gegensatz 
zu Azathoth das Chaos aber schlei- 
chend und großflächig verteilt. Die 
äußere Form ist daher noch schwe- 
rer zu fassen. Cthulhu selbst ist 
trotz seiner Popularität ironischer- 
weise einer der niederen Vertreter 
der Großen Alten und wartet seit 
Millionen von Jahren auf die rich- 
tige Sternenkonstellation, um eine 
neue Schreckensherrschaft zu be- 
ginnen, die das Ende allen Lebens 
auf der Erde bedeuten würde. 
Auch zu den Kreaturen Yig, 
Tsathoggua, Rhan-Tegoth oder 
Ghatanothoa existieren in Love- 
crafts Kurzgeschichten zahlreiche 
Querverweise. Einige Orte, Prota- 
gonisten und sogar dramaturgi- 
sche Strukturen tauchen ebenso 
häufiger und Geschichten-über- 
greifend auf. Das ist einigen Auto- 
ren aufgefallen, weshalb sie schon 
im Rahmen des Weird-Tales-Maga- 
zins begannen, einzelne Elemente 
aufzugreifen. Das befürwortete 
Lovecraft und rief sogar dazu auf, 
seine eigenen Kreationen zu zitie- 
ren. Eine davon war zum Beispiel 
das berühmte Necronomicon, 
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Natürlich spielt in Call of Cthulhu auch Wahnsinn eine große Rolle. Die Sicht verschwimmt, 
die Geräuschkulisse wird sonderbar, die Steuerung schwieriger. (Quelle: Cyanide Studios) 
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FORTSETZUNG nor 
Eine kleine Auswahl an Lovecraft-Spielen 


CALL OF CTHULHU: DARK CORNERS OF THE EARTH 
Headfirst Productions, 2005, PC/Xbox 


Quelle: Bethesda ~ سج‎ 4 


Eine der bekanntesten Cthulhu-Umsetzungen, die zum Release solide Kritiken ег- 
hielt. Bei Lovecraft-Fans genieBt dieses Spiel groBen Respekt, da es Schatten über 
Innsmouth sehr akkurat nachstellt. Wàhrend die Atmosphàre unheimlich dicht 
ist, fehlt es dem Gameplay an Zugànglichkeit. Der Geisteszustand der Hauptfigur 
hat zudem Auswirkungen auf die Actionszenen. So zielt der Held etwa schlechter, 
wenn er nicht ganz bei der Sache ist. Das sind sinnvolle Mechaniken für einen Sur- 
vival-Horror-Titel, doch viele Spieler empfinden es als frustrierend schwer. Tech- 
nisch ist das Werk schlecht gealtert, inhaltlich jedoch weiterhin einen Besuch wert. 


MAGRUNNER: DARK PULSE 
Frogwares, 2013, PC/Playstation 3/Xbox 36' 


Quelle: Frogwares 


Was маге, wenn Science-Fiction auf den Cthulhu-Mythos treffen würde? Genau 
das geschieht in Magrunner: Dark Pulse, einem Puzzlespiel mit Ego-Perspektive, 
das sich von Valves Portal inspirieren ließ. In Testkammern auf einer Raumstation 
werden Ràtsel mit einer Art Magnethandschuh gelóst, in denen Objekte korrekt in 
Magnetfeldern angeordnet werden müssen. Gar nicht so leicht, da die Ràume von 
Lovecraft-Kreaturen überrannt werden und alles mit der Zeit in sich zusammen- 
fällt. Später gibt es zudem Ausflüge in extrem bizarre Welten. 


THE RAPTURE IS HERE AND YOU WILL BE FORCIBLY 
REMOVED FROM YOUR HOME 


Es ist der vielleicht längste Titel, den ein Spiel je hatte — und trotzdem eine der kür- 
zesten Spiel-Erfahrungen. TRIHAYWBFRFYH, so die Kurzform, ist gerade einmal 
20 Minuten lang und steigt direkt mit dem Ende der Welt ein. Während im Hinter- 
grund ein Erzähler langsam in den Wahnsinn abdriftet, bewegt sich der Spieler in 
Walking-Sim-Manier durch ein offenes Feld. Dort tauchen nach und nach außer- 
irdische, sonderbare Konstrukte auf, die den Weltuntergang herbeiführen. Dieses 
kleine, kostenlose Indie-Spiel ist zwar simpel, doch in seiner Wirkung effektiv. 


play* | 01.2019 | 91 


“Alone i inthe Dark sollte ürsprünglich « ein offizielles Call of em u-Spi 
anfühlen. THQ Nordic hat hat jüngst die Rechte ° gekauft, was Hoffnungen auf eine Wiederbelebung der r Spielreihe weckt. Quelle TH TH 


das sogenannte Buch des Todes. 
Dessen Inhalt wird aber bloß an- 
gedeutet und als unaussprechlich 
beschrieben. Wáhrend die Prota- 
gonisten immerzu versuchen, na- 
turwissenschaftlich und rational 
an die Geschehnisse heranzuge- 
hen, ermóglicht das Auftauchen 
des Necronomicons aus drama- 
turgischer Sicht das Gegenteil: 
Okkulte Phánomene, Referenzen 
zu Góttern, poetische Lyrik úber 
den Weltuntergang — wann immer 


das Buch des Todes zitiert wurde, 
konnte Lovecraft aus seiner ratio- 
nalen Haut. Im echten Leben war 
er Atheist, aber nichtsdestoweni- 
ger vom Okkultismus fasziniert. 
Viele vom Cthulhu-Mythos inspi- 
rierte Geschichten treiben das auf 
die Spitze, etwa das bei Steam 
erhältliche PC-Strategiespiel Ach- 
tung! Cthulhu Tactics. Dort sind die 
Nazis im Zweiten Weltkrieg einen 
Pakt mit den finsteren Mächten 
des Universums eingegangen und 


arbeiten mit ihnen am Untergang 
der Welt. Das Interesse der Nazis 
am Okkultismus ist historisch be- 
legt, weshalb diese unheilige Mi- 
schung durchaus passt. 


Kosmischer Horror: 

Die Wirkung von Lovecraft 
Tatsächlich geht es im Cthulhu- 
Mythos aber nicht primär um die 
Kreaturen. Sie sind eher eine Ver- 
sinnbildlichung eines größeren, 
allgegenwärtigen Gefühls, das in 
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кеге erst mal selbst retten п. Cthulhu Saves the World ist ei 
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errliche Parodie i im JRPG-Stil. (Quelle: Zeboyd Games) 
EEN 
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allen Geschichten Lovecrafts vor- 
kommt: Bedeutungslosigkeit. Der 
Mensch ist lediglich eine winzige 
Randnotiz im Universum, egal für 
wie wichtig er seine eigenen Ent- 
scheidungen hált. Die Motivation, 
die Gedankengánge und die Ab- 
sichten der Gótter sind weit von 
dem entfernt, was das mensch- 
liche Gehirn verarbeiten kann. 
Deshalb verlieren die Protagonis- 
ten von Lovecrafts Geschichten 
den Verstand, sobald der Vorhang 
vor dem Geheimnis auch nur ein 
Stick weit angehoben wird. Ein 
kurzer Blick in den Wahnsinn und 
die Unfassbarkeit des Universums 
genúgt, um selbst die rationals- 
ten Hauptfiguren wahnsinnig zu 
machen. Das Ganze wird auch als 
kosmischer Horror bezeichnet. Je- 
der Mensch sieht sich durch seine 
eigene Perspektive als Zentrum 
des Universums, doch der beson- 
dere Kniff im Lovecraft-Horror ist 
das Aushebeln dieses Selbstver- 
stándnisses. Bekráftigt wird das 
durch den eigenwilligen Schreib- 
stil des Autors. Er ist verdreht, 
komplex und bedient sich alter- 
túmlicher Formulierungen. Alles ist 
kryptisch, vor allem die Fantasie- 
sprache der uralten Wesen, die für 
Verwirrung sorgt und beweist, dass 
es viele Dinge gibt, die der Mensch 
nicht begreifen kann. 
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| Ein Foto von H. P. Lovecraft aus dem 
Јаћг 1915. Als Person ist der Horror 


heute umstritten, doch sein Werk һа 


unverkennbare Bedeutung. (Quelle: Wikimedi 
Commons, public domain / upload by User Darwin, 


Die Community 

um den Cthulhu-Zyklus 

Nach Lovecrafts Tod lebte der 
Cthulhu-Zyklus dank anderer Au- 
toren weiter, die Elemente daraus 
nutzten und teils erweiterten. Die 
Veróffentlichung war jedoch nicht 
immertrivial, denn úber die Rechte 
an Lovecrafts Arbeiten gab es lan- 
ge Zeit Unklarheit. Werke, die bis 
1928 veröffentlicht wurden, waren 
ohnehin Public Domain, doch erst 
2008 wurde festgelegt, dass auch 
die Rechte an allen anderen Wer- 
ken abgelaufen sind. Das erklärt 
möglicherweise den Zuwachs an 
Lovecraft-inspirierten Projekten in 
den letzten Jahren. Es erschwert 
aber auch die Beurteilung, welche 
Elemente nun zum Kanon gehóren 
und welche nicht. Hinzu kommt, 
dass Chaosium, der Verlag des 
Call of Cthulhu-Brettspiels, Uber 
diverse Lovecraft-Lizenzen ver- 
fügt. In den letzten Jahren sind 
einige Horror-Fans durch das ge- 
nannte Tabletop-Spiel erstmals 
mit dem Lovecraft-Universum in 
Kontakt gekommen. Das Pen&Pa- 
per-Rollenspiel ähnelt in seinen 
Regeln dem klassischen Dun- 
geons&Dragons-System, münzt 
jedoch alle Elemente auf den Geis- 
teszustand der Helden. Salopp ge- 
sagt haben die Spieler verloren, 
sobald sie wahnsinnig geworden 
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sind. Zahlreiche Kreaturen wie 
die Großen Alten tauchen auch 
in dem RPG auf und geben einen 
Anreiz, sich in die Themen einzu- 
lesen. 

Es gibt unzählige Lovecraft-Ein- 
flüsse, weshalb es schwierig ist, 
alle aufzuzählen. Das Spiel von 
Cyanide zum Beispiel heißt Call of 
Cthulhu: The Official Video Game 
damit es keine Missverständnisse 
gibt. Für ein wenig Ordnung sor- 
gen zudem Literaturpreise wie der 


a ist gruseliger, als es auf den ersten Blick aussieht. In dem Roguelik 
er orscht der Spieler düstere Meeres-Areale, (Quelle; Failbetter Games; 


Das kürzlich auf Steam veröffentlichte Achtun; 


„World Fantasy Award“, der her- 
ausragende Leistungen in der Dark 
Fantasy kürt. Er ist von Lovecrafts 
Schaffen inspiriert und wurde 
1975 zum ersten Mal in Rhode Is- 
land, dem Geburtsort des Autors, 
verliehen. Lovecrafts Gesicht zierte 
daher jahrelang den Preis, bis es 
wegen der Rassismusdiskussion 
durch einen verschlungenen Baum 
ersetzt wurde. 

Howard Phillips Lovecraft ist 
eine schwierige Figur. Er war ei- 
ner der begabtesten Horrorauto- 
ren der Geschichte und seine Be- 
deutung für die heutige Kunst des 
Schreckens ist unübersehbar. Und 
trotzdem fällt der Menschheit we- 
gen der rassistischen Aspekte der 
Umgang mit seinem Erbe schwer. 
In den bisherigen Spielumsetzun- 
gen spielt Rassismus aber keine 
Rolle. Auch wenn die Bewohner 
von Fischerstädten oder auf dem 
Land nicht unbedingt begeistert 
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ig! Cthulhu Tactics ist ein Strategiespiel, in D 
dem die Nazis im Zweiten Weltkrieg einen Pakt mit Cthulhu eingehen. (Quelle: Auroch Digital) _ 
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von Besuchern aus der Stadt sind, 
steht die kosmische Bedrohung 
weitaus stárker im Vordergrund. 
Dies begeistert Lovecraft-Fans 
mutmaßlich ohnehin am meis- 
ten. Kosmischer Horror war und 
ist in so gut wie jeder Spieleadap- 
tion spürbar und ist ein dankba- 
rer Stoff fürs Survival-Horror-Gen- 
re, in dem es ohnehin darum geht, 
ein Gefühl von Unterlegenheit zu 
vermitteln. Andererseits dürfte es 
nur eine Frage der Zeit sein, bis 
die Cthulhu-Plüschversion in ei- 
nem Spiel Lovecrafts Grundidee 
ad absurdum führt. Mit Cthulhu 
Saves the World gibt es zumindest 
schon ein JRPG, bei dem das un- 
heimliche Wesen eben genau das 
macht, was es eigentlich nicht tun 
sollte: Die Welt retten — und dabei 
niedlich aussehen. 
MICHAEL CHERDCHUPAN, 
BENEDIKT PLASS-FLESSENKÄMPER 
& SASCHA LOHMÜLLER 
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Nicht nur Spiele machen Spaß. Deswegen stellen wir euch hier nützliche 
Technik-Gadgets, Konsolenzubehör, Bücher & Comics, Filme und Musik vor. 


Nacon Daija 


Und grundsätz- 
lich gibt es auch 
wenig zu me- 
ckern, vor al- 
lem der Stick, 
bei dem ihr je 
nach Vorliebe 
zwischen Ball- 
top und Battop 
wechseln kónnt, 
ist vorbildlich 


ARCADE-STICK | Nachdem sich 
Nacon bereits in Sachen Control- 
ler und Headset auf der PS4 einen 
Namen gemacht hat, wagt sich der 
Peripherie-Hersteller mit dem Daija 
nun an seinen ersten Arcade-Stick. 


Wichtigste Info direkt vorneweg: Ver- 
baut wurden im Daija hauptsàchlich 
Komponenten des namhaften ja- 
panischen Herstellers Sanwa — ein 
Grundstock an gehobener Qualitát 
ist damit natúrlich schon gesichert. 


verarbeitet. Sehr 
praktisch ist zudem die Handaufla- 
ge an der Front des Geráts. Bei den 
Buttons hátten wir uns persónlich 
deutlich mehr taktiles Feedback ge- 
wünscht, aber das ist Geschmacks- 
sache. Áhnliches gilt für das vom 


Passend zum Release von Soul 
Calibur 6 wagt Peripherie-Her- 
steller Nacon einen ersten Aus- 
flug in Arcade-Stick-Gefilde. 
Wir machen den Test! 


Gamepad úbernommende Touch- 
pad — mehr Druckwiderstand wáre 
hier schön gewesen. Dafür fallen die 
übrigen Aktionstasten klasse aus 
und auch die Regler für Plattform 
(Р54, PS3, PC) sowie Stick-Modus 
(RS, LS, Digipad) sind gut verarbeitet 
und vor allem gut zu erreichen. Eine 
LED-Leuchte zur Spielererkennung 
wurde auch eingebaut. An der Vor- 
derseite lässt sich sogar ein Headset 
anschließen. Fazit: ein echt ordentli- 


ches Stick-Debüt. SASCHA LOHMÜLLER 
Hersteller Nacon 
Plattform PS4, PS3, PC 
Preis ca. 199 Euro 
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Testurteil 


Wonder Woman 


DCs Frontfrau trifft auf Barbar Conan. 


Skyscraper 


Oder: Stirb langsam auf Steroiden. 


COMIC | Auf den ersten Blick eine komische Paarung, doch wenn man ge- 
паи überlegt, passen die Amazonen-Halbgóttin und der Cimmerier erstaun- 
lich gut zusammen. Das liegt nicht zuletzt an der unterhaltsamen Story von 


WONDER WOMAN [ | | 
CONAN | 


— 
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Wonder-Woman-Expertin Gail Simone, in 
der die beiden Protagonisten in die Sklave- 
reigeraten und versuchen, dem verlorenen 
Gedàchtnis von Wonder Woman auf die 
Schliche zu kommen. Auch die Zeichnun- 
gen von Aaron Lopresti sind wirklich wun- 
dervoll — ein tolles Crossover, erstmals in 


BLU-RAY | Uiuiui, da sprengen sie FBI-Mann Will Sawyer (Dwayne Johnson) 
bei einem Einsatz einfach das Bein weg! Das hindert ihn aber nicht daran, 
Jahre spáter im gróBten Hochhaus der Welt in Hongkong als Sicherheits- 


chef zu arbeiten. Natiirlich gibt es einen 
Anschlag, natúrlich wird Will von einem 
Freund betrogen, natúrlich hat sein Kind 
Asthma, natúrlich reiht sich ein Klischee 
ans náchste; ándert aber nix daran, dass 
das Ding viel Laune macht! Und Dwayne 
Johnson in einem Film ist sowieso im- 


einem Band. SASCHA LOHMÚLLER mer eine Bereicherung. LUKAS SCHMID 
Verlag DC / Panini Laufzeit ca. 102 Minuten 
Seitenzahl 156 Extras Deleted Scenes, erwei- 
Preis 16,99 Euro terte Szenen, Behind the Scenes ... 


Testurteil 
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summer of 84 


Der Schein der Vorstadtidylle trügt, denn 
ein Kindermórder treibt sein Unwesen. 


BLU-RAY | Das kanadische Re- 
gie-Trio Francois Simard, Anouk 
Whissell und Yoann-Karl Whis- 
sell bewies bereits mit dem úber- 
dreht-spaBigen Endzeit-Abenteu- 
er Turbo Kid, dass sie sowohl die 
Film-Asthetik der 80er-Jahre als 
auch das Schreiben von jugend- 
lichen Charakteren beherrschen. 
In Summer of 84 geht es diesmal 
jedoch nicht um den Kampf gegen 
einen fiesen Diktator im Odland, 
sondern um eine Gruppe High- 
school-Kids, die in ihrer verschla- 
fenen Vorstadt einen Serienkiller 
jagen. Erst móchte Hauptcharak- 
ter Davey keinem seiner Freunde 
zuhóren, doch als sich die Bewei- 


se haufen, dass dessen Nachbar, 
der Ortspolizist, hinter den Mor- 
den stecken Кбппїе, versuchen 
sie, den dauergrinsenden Kerl zu 
überführen. Doch ist er wirklich 
der Killer oder ist mit Davey mal 
wieder die Fantasie durchgegan- 
gen? Summer of 84 sieht fantas- 
tisch aus, glanzt mit tollen Bildern 
und kónnte wirklich direkt aus 
den 80ern stammen. Die jugend- 
lichen Darsteller überzeugen in 
ihren Rollen und die Dialoge sind 
toll geschrieben und teilweise 
sogar echt witzig. Themen wie 
die erste Liebe oder die Puber- 
tat werden locker untergebracht 
und nerven nicht. So spannend 
die allgemeine Pramisse jedoch 
ist, Summer of 84 bleibt Uber 
die komplette Zeit recht über- 
raschungsarm. Man folgt dem 
Abenteuer der Kids gerne, doch 
niemals kommt wirklich Spannung 
auf. Hier hátten wir gerade nach 
dem kreativen Turbo Kid (absolu- 
te Empfehlung) doch etwas mehr 
erwartet. Nett ist der Streifen aber 


allemal. CHRISTIAN DORRE 
Laufzeit ca. 105 Minuten 
Extras Outtakes, Audio- 


kommentar, Kurzfilm etc. 
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Mandy 


Künstlerisch, bru- 
tal, mitreiBend — 
ein Fest fúr 
Cineasten und 
B-Movie-Fans. 


BLU-RAY | Red Miller (Nico- 
las Cage) lebt gemeinsam mit 
seiner Frau Mandy (Andrea 
Riseborough) abgeschieden 
in einem kleinen Haus, wo 
sie ihre gemeinsame Zeit genie- 
Ben. Als Mandy jedoch von einem 
zugedróhnten Sektenfúhrer und 
dessen Jüngern ermordet wird, 
schwört Red blutige Rache und 
jagt jeden, der an Mandys Tod be- 
teiligt war. Diese Kurzzusammen- 
fassung mag sich nach einem ty- 
pischen Low-Budget-Action-Film 
anhören, doch Mandy vermischt 
geschickt Arthouse- mit B-Mo- 
vie-Ästhetik und kreiert mit sei- 
nem Lichtspiel sowie interessan- 
ten Farbfiltern eine ungeheuer 
wuchtige und mitreißende Bild- 
sprache, die so manchen präten- 
tiösen Jungregisseur vor Neid er- 
blassen lässt. Zudem ist der Film 
nicht einfach Haudrauf-Action, 
sondern nimmt sich in der ersten 
Filmhälfte viel Zeit, um einem die 
Charaktere vorzustellen und de- 
ren Motive deutlich zu machen. 
Mandy ist ruhig, durch seine an- 
sprechende Ästhetik jedoch im- 


0£ ORFILM 
DES JAHRES 


mer interessant und faszinierend. 
Die zweite Hälfte des Films be- 
dient sich bei der Gestaltung dann 
immer mehr der Grindhouse-Äs- 
thetik und wird mit den extrem 
harten Action-Sequenzen zu ei- 
nem megabrutalen Abstieg in den 
Wahnsinn. Man könnte fast sagen, 
dass zwei unterschiedliche Filme 
in Mandy stecken. Neben all den 
hochgepriesenen, aber stinklang- 
weiligen 08/15-Arthouse-Filmen 
und strunzdoofen Action-Block- 
bustern der heutigen Zeit, wirkt 
Mandy wie eine absolute Wohltat 
für Cineasten, da der Film nicht 
nur beides vereint, sondern auch 
noch ein starkes Motiv hat. Mandy 
wird nicht jedem gefallen, ist aber 
große Filmkunst. CHRISTIAN DÖRRE 


Laufzeit ca. 121 Minuten 
Extras Teaser, Trailer und 
Interviews sind auf der Disc. 
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TÓDLICHER BESCHÚTZER 
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COMIC | Passend zum vor Киг- 
zem im Kino gelaufenen Film 
legt Panini nun die ersten 
Solo-Abenteuer von Venom 
aus dem Jahr 1993 neu auf. 
Eddie Brock, Ex-Reporter und 
Parasiten-Gastgeber befindet 
sich im Waffenstillstand mit 
Spider-Man, nachdem die- 
ser Eddies Ex-Frau das Le- 
ben rettete, und versucht nun 
ein neues Leben zu begin- 
nen. Dafür reist er in seine 
Heimatstadt San Francisco. 
Allerdings hat Eddie keine 
Bleibe und Venom dürstet 
nach Blut. Da trifft es sich 


doch ganz gut, dass Eddie schnell 
einem fiesen Geschäftsmann und 
dessen Handlangern auf die Spur 
kommt. Blöd nur, dass die Taten 
seiner Vergangenheit ihn in Form 
einiger rachelüsterner Ex-Solda- 
ten einholen und auch Spider-Man 
ist noch nicht so ganz davon über- 
zeugt, dass Eddie nun Gutes tun 
möchte, und schwingt ebenfalls 
nach San Francisco. Tödlicher Be- 
schützer merkt man sowohl im po- 
sitiven als auch im negativen Sinne 
an, dass die Comic-Reihe schon ei- 
nige Jährchen auf dem Buckel hat. 
Die Zeichnungen wirken bei Wei- 
tem nicht so weich wie bei moder- 


Venom: | ödlicher Beschützer 


Eddie Brock und sein Parasit verwüsten San Francisco. 


nen Marvel-Comics, was hervor- 
ragend zum brutalen Anti-Helden 
passt. Zudem ist der Band wun- 
derbar hart und actionlastig. Wah- 
rend die Handlung recht interes- 
sant ist, sind die Dialoge zwischen 
den Figuren leider ziemlich platt 
und auch die eingestreuten Wit- 
ze zünden nur selten. Dennoch 
ist Tödlicher Beschützer ein unter- 
haltsames und teils herrlich fieses 
Lesevergnügen. CHRISTIAN DÖRRE 


Verlag Panini / Marvel 
Seitenzahl 220 
Preis 22,- Euro 
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Assassin’s Creed 
Das offizielle Kochbuch 


Sicario 2 


In Sicario 2 verschwimmen die Grenzen 


zwischen Gut und Böse. 


> 


SICAF 


BEMICIO 
DELTORO 


Josh 
BROLIN 


BLU-RAY | An der mexikanischen 
Grenze ist die Hölle los. Das trifft 
nicht nur auf die reale Welt zu, in 
der der amerikanische Präsident 
auf die komplette Abschottung 
von Mexiko durch den Bau einer 
Mauer plädiert, sondern auch auf 
den Actionfilm Sicario, der 2015 
mit eindringlicher Kameraarbeit 
den Krieg gegen mittelamerikani- 
sche Drogenkartelle einfing. Die 
Fortsetzung ist atmosphärisch 
ein gänzlich anderer Film gewor- 
den. Im Zentrum der Handlung 
stehen zwar immer noch die Ma- 
chenschaften fieser Drogenkar- 
telle, die haben in Sicario 2 neben 
dem lukrativen Verkauf kolumbia- 
nischen Marschierpulvers jedoch 


noch ganz neue Erlösmodelle 
erschlossen. Menschenschmug- 
gel mit Terroristen steht an ers- 
ter Stelle. Um die Aktivitäten der 
Kartelle zu sabotieren, beauf- 
tragt das CIA den Paramilitär Of- 
ficer Matt Graver (Josh Brolin), 
der den Auftragsmörder Alejan- 
dro Gillick (Benicio del Toro) re- 
aktiviert und mit ihm einen per- 
fiden Plan ausheckt. Um einen 
neuen Bandenkrieg anzuzet- 
teln, entführen sie die Toch- 
ter des Drogenbosses Carlos 
Reyes und lassen die Entfüh- 
rung wie einen Akt des konkur- 
rierenden Kartells aussehen. Der 
Plan ist so idiotisch, wie er klingt, 
und schon bald sterben (wer hät- 
te es ahnen können) unschuldige 
Menschen in dem von der CIA ver- 
ursachten Desaster. Unglaubwür- 
dige Story-Entwicklungen und un- 
nötige Genreklischees lassen die 
Fortsetzung hinter dem ersten Teil 
zurückbleiben. Wer actionreiches, 
düsteres Kartellkino mag, wird 
aber auch mit Sicario 2 gut unter- 
halten werden. MARIA BEYER-FISTRICH 


Laufzeit ca. 123 Minuten 
Extras Making-of, Featu- 
rettes, Behind the Scenes, Trailer 
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Und im nächsten 
Heft: Die leckers- 


ten Pilzrezepte aus 


The Last of Us. 


KOCHBUCH | Geheime Armklin- 
gen eignen sich nicht nur zum 
effektiven Abmurksen von Páps- 
ten, Pharaonen und Franzosen, 
man kann mit ihnen auch sehr 
gut Salami schneiden. Muss man 
wissen. Aber auch sonst sind die 
Assassinen in diesem Kochbuch 
kulinarisch unterwegs. Unter- 
teilt in die jeweiligen Protagonis- 
ten der Spiele, werden uns hier 
von der jeweiligen Kultur und Zeit- 
periode inspirierte Gerichte zum 
Nachkochen präsentiert. Eine 
gute Idee, aus der man aber mehr 
hätte machen können. So sieht 
das Buch zwar toll aus, allerdings 
wird viel zu viel Platz auf ganz- 
seitige Artworks und andere gra- 
fische Elemente verschwendet. 
Zudem ist die Menge an Haupt- 
gerichten zu gering, stattdessen 
wird simplen Getränken, Suppen 
und Snacks, für die es nicht wirk- 
lich ein Kochbuch braucht, zu viel 
Raum gegönnt. Immerhin, einige 
der wenigen enthaltenen vollwer- 
tigen Köstlichkeiten wirken dafür 
geschmacklich interessant, zu- 


ASSASSIN S 


dem wird nicht ein Übermaß an 
ausgefallenen Zutaten verlangt 
und auch Vegetarier werden nicht 
völlig außen vor gelassen. Wir ver- 
suchten uns für den Alltagstest 
am Rezept zu Scotch Eggs à la 
Assassin’s Creed: Syndicate und 
waren durchaus angetan. Als Gag 
für ein Assassinen-Dinner oder als 
Geschenk eignet sich das Buch 
also durchaus, für den alltägli- 
chen Gebrauch bietet es aber zu 
wenig Substanz. LUKAS SCHMID 


Verlag Gräfe und Unzer 
Seitenzahl 144 
Preis 24,99 Euro 
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Testurteil 


zwar als Antagonist für Go- 
thams Fledermaus funktio- 
niert, aber alleine nicht son- 
derlich gut eine Geschichte 
auf seinen breiten Schul- 


tern tragen kann. Da hilft es auch 
nicht, dass Chuck Dixon und Gra- 
ham Nolan, welche Bane für die 
Kult-Batman-Reihe Knightfall er- 
schufen, für Bane der Eroberer ver- 
antwortlich sind. Und so kommt es, 
wie es kommen musste: Die viel zu 
hektisch erzáhlte Story rund um 
Bane, der auf einmal Gotham be- 
schútzen móchte, und seine be- 
langlosen Handlanger glanzt nur 
dann, wenn Batman oder Catwo- 
man kurze Gastauftritte feiern. An- 
sonsten platschert die toll gezeich- 
nete und actionreiche Geschichte 
ziemlich vor sich hin. Bane kommt 
auf die Spur eines weltumspan- 


Batman: Bane der Eroberer 


Oder: Nicht jede Figur hat das Zeug zum Hauptcharakter. 


COMIC | Woran merkt man, 
dass ein Comic um einen be- 
kannten Bösewicht, der nun 
als Antiheld fungieren soll, 
nicht funktioniert? In diesem 
Fall bereits daran, dass Bat- 
man trotzdem aufs Cover 
muss, weil sich sonst wohl 
niemand groß für Bane in- 
teressieren würde. Bane ist 
nun mal hauptsächlich ein 
wütender Muskelprotz, der 


nenden Verbrecher-Syndikats und 
will dieses mal stoppen, mal selbst 
übernehmen. Allerdings funken 
ihm der Fledermausmann sowie 
weitere Verbrecherorganisationen 
immer wieder dazwischen und 
auch eine Geisel, die er genommen 
hat, ist nicht sonderlich koopera- 
tiv. Wer nicht genug vom Batman- 
Universum bekommt, kann mal 
reinschauen. Alle anderen verpas- 


sen nichts. CHRISTIAN DÖRRE 
Verlag Panini / DC 
Seitenzahl 268 
Preis 27,- Euro 
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Turtle Beach Elite Pro 2 


HEADSET | Die Soundexperten von Turtle Beach haben 
eine úberarbeitete Version ihres kabelgebundenen Spit- 
zen-Headsets Elite Pro herausgebracht. Wáhrend die 
erste Fassung zum gleichen Preis noch mit einem Mini- 

Mischpult auf den Markt kam, verzichtet Elite Pro 2 

auf das nützliche Zubehörteil. Stattdessen verfügt die 


neue Version über einen kleinen USB-Verstärker, 


den wir via Bluetooth über 
eine App steuern. In der 
App können wir etwa das 
Mischverhältnis zwischen 
Spiel und Voicechat sowie 


Evolution oder Rückschritt? Beim Test dieses 7.1-Gaming-Headsets 
waren wir uns da nicht ganz so sicher. 


gennehmen. Ansonsten sind die Unterschiede zum Vorgän- 
ger recht marginal. Auch die neue Fassung sorgt mit ihrem 
präzisen 7.1-Surround-Sound dafür, dass man bei Online- 
Shootern die Feinde leicht verorten kann. Zudem eignet sich 
das Headset auch relativ gut zum Musikhören und Filme- 
schauen. Allerdings müssen wir auch sagen, dass der Preis 
von 250 Euro für die Verarbeitung mit recht vielen Plastiktei- 
len und die eher nur gute bis sehr gute Tonqualität richtig 
hoch angesetzt ist. Immerhin gehört aber das mitgelieferte 
Mikrofon zu den besten im Preissegment, ansonsten handelt 
es sich bei dem Elite-Pro-2-Headset um ein Produkt, das im 
Vergleich zur ungefähr gleich teuren Konkurrenz (etwa Astro 


| vorgefertigte Equalizer ein- 
stellen. Zudem lässt sich die 
LED-Beleuchtung 
und dank der Bluetooth-Verbin- 

dung können wir auch Anrufe entge- 


oder Sennheiser) und 
auch zu seiner Vorgän- 
gerversion einfach we- 
niger zu bieten hat. 
MATTI SANDQVIST 


steuern 


Hersteller Turtle Beach 
Plattform Headset 
Preis ca. 250 Euro 
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[he First Purge 


Der vierte Purge-Film befasst sich mit 
den Anfängen der „Säuberung“. 


BLU-RAY | Wie kommt die US- 
Regierung nur auf die perverse 
Idee, in einer jährlich stattfinden- 
den „Säuberung“ alle Straftaten 
— einschließlich Mord — für zwölf 
Stunden zu legalisieren? Diese 
Frage beantwortet The First Purge, 
das Prequel zu den drei bisher 
veröffentlichten Purge-Fimen. The 
First Purge zeigt (leider sehr kurz), 
wie es zur Machtübernahme 
der New Founding Fathers of 
America (NFFA) kam und stellt 
die erste „Test-Säuberung“ im 
New Yorker Bezirk Staten Island 


in den Mittelpunkt. Der Film ver- 
mittelt ganz gut, wie die Bewoh- 
ner zur Teilnahme an der Pur- 
ge „motiviert“ werden, und wie 
sie anfangs nicht so recht wis- 
sen, wie sie mit dieser Situation 
umgehen sollen. Natürlich wer- 
den wieder Einzelschicksale be- 
leuchtet, wobei ein Mitfiebern 
mit den Charakteren uns eher 
schwergefallen ist. Wie sich die 
Nacht — mit all ihren Wendun- 
gen — so entwickelt, wird von 
Regisseur Gerard McMurray 
dafür ziemlich glaubwürdig und 
packend vermittelt. Wie die 
Vorgänger lebt The First Purge 
von der abstoßenden Grundidee 
und einer zynischen Bilderorgie, 
bei der gerade im letzten Film- 
drittel Purge-Fans auf ihre Kos- 
ten kommen. Der beste Teil ist 
The First Purge aber nicht. 2019 
soll der fünfte und letzte Purge- 
Film erscheinen und der dystopi- 
schen Reihe einen Schlussstrich 


verpassen. THOMAS SZEDLAK 
Laufzeit ca. 98 Minuten 
Extras Unveröffentlichte 


Szenen, drei Featurettes 
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Superman 
Anthologie 


Ein tolles Geschenk zum 80. Geburtstag. 
Dieses Buch ist einfach super, Mann! 


COMIC | Batman, der Joker und 
sogar Pickelnerd-Schwarm Har- 
ley Quinn haben zu verschie- 
denen Jubiláen bereits eine 
Anthologie erhalten und nun, 
zum 80. Geburtstag, ist auch 
der erste und wohl bekanntes- 
te Superheld an der Reihe. Die 
Superman Anthologie ist in ei- 
nem schick-schlichten schwar- 
zen Hardcover erhàltlich und 
bietet eine Sammlung von al- 
lerhand Geschichten seit dem 
ersten Auftritt des Stáhlernen 

in Ausgabe 1 der Action Co- 
mics bis zu modernen Sto- 
rys, in denen Clark Kents Al- 
ter Ego mit deutlich mehr 
Facetten dargestellt wird. Die 
Anthologie ist dabei in ver- 
schiedene Epochen unterteilt 
und auch die verschiedenen Au- 
toren bekannter Superman-Seri- 
en werden vorgestellt. Besonders 
zu den Erfindern des Jungen vom 
Planeten Krypton, Jerry Siegel 
und Joe Shuster, erfährt man in- 
teressante Hintergrundinforma- 
tionen. Die Superman Anthologie 


sollten nicht nur Fans des Manns 
aus Stahl besitzen. Sie gehört in 
jede gut sortierte Comic-Samm- 


lung. CHRISTIAN DÖRRE 
Verlag Panini / DC 
Seitenzahl 388 

Preis 35,- Euro 
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Resident Evil 2 


Letzte Chance fiir eine Vorschau vor dem Test zum Remake des Horrorklassikers! 


LENS 
y” mr 
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Chaos іт Paradies Wir testen Ricos Abenteuer 


Themen der nãchsten Ausgabe ohne Gewãhr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


— U be a س‎ 


Min 


-Quiz des Monats 


Die Auflósung findet ¡hr unten auf dieser Seite 


Resident Evil? 


b) Biohazard 
c) Silent Hill 


Wie lautet der japanische 
Originaltitel der Serie 


a) Zombiehazard 


Welche fiktive Figur diente 
unter anderem als Vorlage 
fiir den Just Cause-Helden 
Rico? 


a) James Bond 
b) Anakin Skywalker 
c) Captain America 


Welcher Film inspirierte 
das aktuell beliebte Battle- 
Royale-Genre? 


a) Battle Royale 

b) Running Man 

c) Mad Max: Jenseits der 
Donnerkuppel 
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Deutschsprachige Titel: 
PC GAMES, PC GAMES HARDWARE, PC GAMES MMORE, PLAYA, N-ZONE, GAMES 
AKTUELL, SFT, LINUX-MAGAZIN, LINUXUSER, EASY LINUX, RASPBERRY PI GEEK, 
WIDESCREEN, MAKING GAMES 


Internationale Zeitschriften: 
Polen: COSMOPOLITAN, HARPER'S BAZAAR, JOY, HOT MODA, SHAPE, ESQUIRE, 
PLAYBOY, CKM, ЈАМ! 
Ungarn: JOY, EVA, IN STYLE, SHAPE, MEN'S HEALTH, RUNNER'S WORLD, 
PLAYBOY, APA 
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Persona 3 und Persona 5 

Dragon s Crown Pro 

Etrian Odyssey Nexus 

Shin Megami Tensei - Strange Journey Redux 
Valkyria Chronicles 4 

Fist of the North Star: Lost Paradise 

Vakuza 6: The Song of Life 

Yakuza Kiwami 2 

Vakuza Zero 

Shining Resonance Refrain 


Disgaea 1 Complete 

Labyrinth of Refrain: Coven of Dusk 
Metal Max Xeno 

SNK - 40th Anniversary Collection 
Warriors Orochi 4 

Nelke & the Legendary Alchemists 
Dead or Alive 6 


428 Shibuya Scramble 
Fire Pro Wrestling World 
Steins; Gate Elite 

Little Dragons Café 


Angaben ohne бемаћг. Anderungen vorbehalten. 
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Auszeichnung der 
renommierten 
japanischen Spielezeit- 


3 2/ 40 Pu n kte schrift „Famitsu“ 


P Persona 3&5 
Dancing in the Шан panang in the Starlight. 


ind 5 sind endlich wieder zuriick. 
Sowohl das SEES-Team als auch die Phantom-Diebe erleben ihr 
bisher schwungvollstes Abenteuer. Die Helden werden entfiihrt 
und an einen geheimen Ort verschleppt. Als die Freunde auf- 
wachen, werden sie gezwungen, bei einer mysteriösen Tanz- 
party aufzutreten. Ein Tanz in eine ungewisse Zukunft beginnt ... 


Ф Lass die Helden tanzen - Gebe im 
Controller zum Takt der Musik die 
richtigen Eingaben ein und entflam- 
me das Publikum im Fever-Modus 


@ Social Links - Endlich gibt es die 
ikonischen Beziehungsgespräche 
auch in den Dancing-Games 


@ Neue Beats von den Besten - Enthält 
Original-Tracks von Shoji Meguro als 
auch Remixes von ATOLS, Sasakure.UK, 
Hideki Naganuma u.v.m. 


do 
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Ab 4. Dezember 2018 


Dragon’s Crown Pro 


Das Action-RPG-Highlight der PlayStatio 

Ргадоп 5 Crown erzählt die Geschichte einer ти сеп Gruppe 
von Helden, die das mittelalterliche Fantasy-Kónigreich Hyde- 
land bereisen und sich packenden Herausforderungen stellen. 
Mit wunderschónem Artwork und 4K-Unterstiitzung wird der 
einzigartige und besondere Grafikstil von Vanillaware zum 
Leben erweckt. 


@ Die handgezeichneten Charaktere 
und Welten erstrahlen auf der PS4 
in neuem Glanz 


@ Der epische Soundtrack wurde vom 
beriihmten Komponisten Hitoshi 
Sakimoto und seinem Orchester 
neu eingespielt 


O Die Erstauflage erscheint im 
geprägten Steelbook 


Trailer 


Etrian Odyssey Nexus 


«ret von Prinzessin Persephone 
die Entdecker des Reiches in der fliegenden Stadt Maginia 
zusammenkommen. Ihr Ziel ist es, die Mysterien des Lemuria 
Archipels zu lüften. Rekrutiere Kundschafter aus 19 Klassen, 
die aus der gesamten Etrian-Reihe entstammen, um dann in 
Lemuria Glanz und Ehre zu finden! 


@ Das definitive Etrian-Odyssey- 
Dungeon Crawler Erlebnis - mit mehr Klassen, Charak- 
teren und Labyrinthen als je zuvor 


@ Legenden vereinigen sich - Yuji 
Himukai (Character Designer), Shin 
Nagasawa (Monster Designer) und 
Yuzo Koshiro (Komponist) wirkten 
an EON mit 


@ Erstauflage enthält zauberhaftes 
Artbook mit unglaublich detaillierten 
Charakter- & Monster-Zeichnungen 
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NINTENDO 
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SHIN MEGAMI TENSEI 
RANGE 
NEY 


Shin Megami Tensei - 
Strange Journey Redux 


Eine Raumverzerrung droht die Erde zu verschlir 
Die UN stellt ein Team ausgewáhlter Spezialisten 
zusammen, um in die Anomalie einzudringen und sie von 
innen heraus zu zerstóren. Dort erwartet sie ein alptraum- 
haftes Abbild unserer Welt. Spiele ein SciFi-Abenteuer der 
Extraklasse, mit neuen Story-Inhalten, zusátzliche Enden 
und vielem mehr. 

© Der neue Charakter Alex fügt 


der Geschichte einen ganz neuen 
Erzählstrang hinzu 


ЕЛ 


@ Nie zuvor sah Strange Journey so 
gut aus wie in dieser Fassung 


@ Neue Enden sorgen für hohen 
Wiederspielwert 


Valkyria Chronicles 4 


anwerden in Zeiten des Krie 
Du übernimmst unter anderem die Kontrolle über den jungen 
Kommandanten Claude Wallace, die Ausnahme-Ingenieurin für 
schwere Waffen Riley Miller, den hitzköpfigen Darcsen Raz oder 
den eiskalten Scharfschützen Kai Schulen. Gemeinsam werden 
sie die schmerzliche Realität des Krieges kennenlernen - wird 


ihre Freundschaft das frostige Schlachtfeld überleben? 


@ Kämpfe Seite an Seite mit deinen 
Kindheitsfreunden und trotze ge- 
meinsam den Schrecken des Krieges 


O Das „BLiTZ“-Kampfsystem: runden- 
basierte Strategie, Rollenspiel und 
3rd-Person-Shooter kombiniert 


@ Die CANVAS Grafik-Engine erschafft 
kunstvolle Gemälde, in denen 
Phantasie und Realität miteinander 
verschwimmen 


Trailer 
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Fist of the North Star: 
Lost Paradise 


пае и Der Kult-Manga kehrt 
wer: die konsolen zurück! Werde zu Kenshiro, der im postapo- 
kalyptischen Ödland nach seiner verlorenen Liebe Yuria sucht. 
Seine ikonischen Kampftechniken, die Hokuto Shinken, sind 
dem Manga originalgetreu nachempfunden und werden 
Gegner von innen nach außen zerstören. 


@ Notice me, Senpai! - enthält 
alles, was im japanischen 
Original vorhanden war 


@ 110% Action - die Version ist 
komplett ungeschnitten 


@ Über 50 knallharte Hokuto- 
Shinken-Techniken in 
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Yakuza 6 
The Song ot Life 


wird am eigenen Leib 


erfahren was Menschen bereit sind zu opfern, wenn es um die 
Familie geht – egal ob verbunden durch Blut oder Freundschaft. 
Erlebe die Kombination aus diisterer Kriminalgeschichte, 
action-geladenem Kampfsystem und all den Lastern und 


Ablenkungen, die diese Regionen 
zu bieten haben. 


Action-Adventure 


@ Verheerenden Combos bis hin zum 
Extreme Heat Modus entfesseln einen 
Feuersturm der Fáuste 


O Detaillierte Grafiken, lebensechte 
Animationen und nahtlose Übergänge 
dank der neuen ,,Dragon Engine“ 


O Zum ersten Mal in der Geschichte der 
Spielereihe ist jeder Dialog komplett 
in japanisch vertont - ein Muss für 
die Fans 
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THE Yakuza | 
: 
= 


Trailer 
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KIWAMI 


Kazuma Kiryu geht davon aus, dass seine Zeit im Tojo-Clan 
Geschichte ist. Mit seiner jungen Schutzbefohlenen Haruka 
Sawamura hat er sich ein friedliches Leben geschaffen. Doch ein 
einziger Schuss zerstórt diesen Frieden. Als am Horizont ein Krieg 
aufzieht, wird der legendáre Drache von Dojima wieder von der 
Welt eingesogen, die er eigentlich hinter sich lassen wollte. 


Action-Adventure 


O Die Dragon Engine versieht das 
Original Yakuza 2 mit moderner, 
wunderschöner Grafik 


@ Zahlreiche neue und altbekannte 
Mini-Games der Serie sorgen für 
kurzweiligen Spielspaß 


@ Eine neue Kampagne rund um 
Majima Goro erzählt die Geschichte 
des Mad Dog von Shimano weiter 


@ Die Erstauflage erscheint im 
eleganten Steelbook 


Jetzt erhältlich 


Yakuza Zero 


unge ezü 
der 80er Jahre kehren mit Va Kia 0 zurück. Das Prequel der 
langlebigen Serie, welche in Japans krimineller Unterwelt 
angesiedelt ist, führt Kazuma Kiryu als neuen Protagonisten 
ein. Zusammen mit dem Serien-Urgestein Goro Majima kämpft 
Kazuma sich auf dem Weg zur Spitze der Organisation durch 
Tokio und Osaka. 


@ Erlebe die Ursprünge des 
Gangster-Epos - Zero setzt 
erzählerisch noch vor dem ersten 
Teil an und beleuchtet Kiryu und 
Majimas Ursprungsgeschichte 


Action-Adventure 


@ Leicht zu erlernen und ein großer 
Spaß zu meistern - ein packendes 
Kampfsystem mit nahtlosen 
Wechsel zwischen Kampfstilen 


— PLAYSTATION. HITS — 


@ Jetzt als PlayStation Hit Version 
besonders preiswert erhältlich 


< AG 


des Shining Dragon in sich. Das Imperium nimmt ihn gefangen, 
um ihn als Waffe gegen das Königreich Astoria einzusetzen. 
Sonia, die Prinzessin von Astoria, startet eine Rettungsaktion 
mit der Hilfe der Dragoneers. Als Yuma von Astorias Notlage 
und ihrem Kampf um ihr Land erfährt, beschließt er, ihnen zu 
helfen. Wird er trotz seiner Ängstlichkeit den nötigen Mut finden? 


@ Aktiviere das B.A.N.D.-System 
mithilfe mystischer Runenlieder 


@ Enthält alle DLC des erfolgreichen 
Originals und ist für die aktuelle 
Konsolengeneration optimiert 


@ Die Erstauflage erscheint in einem ~ з 
hochwertigen Metalcase ¡Shining Res 


Trailer 


Disgaea 1 Complete 


Als Kronprinz Laharl aus einem langjáhrige 

erfáhrt er, dass sein Vater bei der Verteidigung des Kónigreichs 
gefallen ist. Ein heftiger Kampf um den Thron ist entbrannt. 
Laharl ist überzeugt, der rechtmäßige Erbe zu sein. Gemeinsam 
mit der Dämonin Etna und weiteren Getreuen fordert er den 
Anspruch auf die Herrschaft und das Erbe seines Vaters ein. 
Dich erwarten eine Welt voller 

Items und hunderte Stunden 

rasanter Strategie-RPG-Action. 


@ Ein HD-Remake wie es sein soll - 
Neuer Etna-Modus inklusive brand- 
neuer Extra-Charaktere 


@ Alles kann aufgewertet werden! 
Falls die Dinge nicht so laufen wie 
geplant, verändere einfach die 
Gesetze der Netherworld 


@ Level deine Charaktere bis zu 
Stufe 9999 und erzeuge Schaden 
in Millionenhöhe 


Trailer 


Labyrinth of Refrain: 
Coven of Dusk 


ТЗ IGS erreichen Dusk Witch Dronya und ihr 
junger Lehrling Luca die weit entfernte Stadt Refrain. Dronya 
sucht einen unscheinbaren Ort im Zentrum der Stadt auf: den 
Brunnen von Khalaza. Es wird gesagt, dass dieser Brunnen zu 
einem weitläufigen Labyrinth tief unter der Stadt führt, das 
mit wundersamen Schätzen gefüllt ist ... sowie bösartigen 
Monstern, tödlichen Fallen und einem dichten, giftigen Nebel. 


@ Tauche in ein sagenumwobenes 
Labyrinth ab, um Monster zu Dungeon Crawler 


erlegen und dunkle Geheimnisse 
aufzudecken 


@ Gib deiner Armee Befehle und 
vernichte alle Bedrohungen mit 
besonderen Fähigkeiten 


O Weise Spezialeinheiten an, eigene 
Brigaden zu erschaffen 


Trailer 


Metal Max Xeno 


Jahrhundert zuvor hat ein hochentwickelter Computer namens 
NOA erste Anzeichen von Empfindungen gezeigt und kurz 
drauf fast die ganze Menschheit ausgelóscht. Dabei wurde 
Tokio komplett zerstórt. Du spielst Talis, eines der Opfer 
dieses Konfliktes. Dein Ziel: 

Verbündete finden, um 

eine Chance gegen die 

Maschine zu haben. @ Faszinierende Post-Apokalypse, 


die an die besten 80er-Action- 
Filme erinnert 


@ Spannendes System zum 
Konstruieren und Aufmotzen 
des eigenen Panzers 


© Immer achtsam - Stetiger 
Nervenkitzel durch zufallsbasierte 
Überraschungsangriffe 


T 
Jetzt erhältlich 
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SNK - 40th Anniversary Collection 


io SNK feiert sein 40. Jubiläum! 
Um diesen Meilenstein аа zu würdigen, Кећгеп die 
SNK-Juwelen aus der Golden Ага der Arcade-Games endlich 
zurück mit Alpha Mission (NES/Arcade), Athena (NES/Arcade), 
Crystalis (NES), Ikari Warriors |- И (NES/Arcade), Guerrilla War 
(NES/Arcade), P.O.W. (NES/Arcade), Prehistoric Isle (Arcade), 
Psycho Soldier (Arcade), Street Smart (Arcade), TNK III 
(Console/Arcade), Vanguard 
(Arcade) und viele weitere 
Titel zum Download! 


O Die besten Spiele des legendären 
SNK-Studios in einer Sammlung 


@ Komfort-Funktionen erleichtern den 
Einstieg fiir Plebs 


@ Perfekt fiir Nostalgiker, Retro-Fans, 
Hipster und natiirlich Nipponliebha- 
ber: Spiele-Highlights aus den 80ern 


T 
| Jetzt erháltlich 


_ Warriors Orochi 4 


ме von sowohl Dynasty- 


als auch Samurai-Warriors. Neben 170 bekannten Figuren der 
Serie gibt es auch neue Charaktere wie den Vater des griechi- 
schen Pantheons. Zeus hat die Macht, ein verheerendes Gewitter 
herbeizurufen und über seine Gegner zu entladen. Zusammen 
mit weiteren neuen und vertrauten Gesichtern der Warriors-Serie 
wird er sich einem noch unbekannten Gegner gegenüberstellen. 


O Lokaler 2-Spieler-Koop zum 
gemeinsamen Durchspielen 


@ Erstmalig in der Serie kann 
man nun auch Magie nutzen 


@ 170 spielbare Charaktere aus 
dem Dynasty- und Samurai- 
Warriors Universum 


Jetzt erháltlich 


a [çoendarví(/ilchemists 


—Ateliers of the New-World— 


E Nelke . ттт 
Ä the Legendary Alchemists 


den ett mit einem 

HS in em Rolle der jungen 
Adeligen Nelke von Lestamm, die schon früh feststellen 
musste, dass Alchemie nicht zu ihren Stárken záhlt. Auf den 
Wunsch ihres Vaters wird sie Gouverneurin der Region um 
sich um die Stadt Westwald zu kiimmern. Jetzt liegt es ап 
dir, dass malerische Dorf in eine blühende und erfolgreiche 
Stadt zu verwandeln. 


O Mit klugen Entscheidungen kann 
erstmals in Atelier ein vertráumtes 
Dorf zu einer florierenden Stadt 


O Triff beliebte Charaktere aus 
friiheren Atelier-Teilen 


@ Auf PlayStation 4 und Nintendo Notre 
Switch kannst du das Abenteuer so ie fegendary 
spielen, wie es dir am liebsten ist | Notke 


ihe fegendary Alchemists 
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Dead or Alive 6 


| Die lang 
erwartete Fortsetzung der Dead or Alive-Reihe ládt sowohl 
Fans als auch Kampfspiele-Freunde ein, ihre Fahigkeiten auf 
den Priifstand zu stellen und ihre Kráfte zu messen. Fan- 
lieblinge wie Helena Douglas, Hayate, Kasumi, Ryu Hayabusa, 
Zack und Jann Lee betreten hierfür wieder den Kampfring. 


@ Jeder Kampf iiberzeugt mit vielen 
Details. Die Gesichtsanimationen 
sind dabei besonders gelungen 


@ Die Riickkehr des beliebten 
"Mass-Destruction*-Modus erlaubt SÉ E 
es Kämpfern, ihre Umgebung und nicht final 
sogar Zuschauer aktiv ins Kampf- 
geschehen einzubinden 


@ Sechs wiederkehrende Kämpfer 
wurden bereits enthüllt: Helena 
Douglas, Hayate, Kasumi, Ryu 
Hayabusa, Zack und Jann Lee 


< A 
LAYER. 
` А = Rs EN 


Werde Herrscher Jz Im Japan des 15. und 16. Jahrhun- 
derts versuchen die Lokalherren, die Vorherrschaft an sich zu 
reißen, das Land zu vereinigen und ein neues Shogunat zu 
etablieren. Passe deine Strategien an und sichere dir durch 
immer neue taktische Varianten den Vorteil auf dem 
Schlachtfeld. Deine Optionen beschránken sich dabei nicht nur 
auf militárische Handlungen, sondern erfordern den Aufbau 
einer lukrativen Wirtschaft und vorteilhafter Allianzen. 


@ Fortführung der erfolgreichen 
japanischen Strategie-Serie 


@ Inspiriert von historischen 
Ereignissen der Sengoku-Ara 


O Enthiille die Schicksale von mehr | NOBUNAGI 
als 2000 Offizieren und kämpfe pyres 
auf einer detaillierten 3D-Karte 


mm © Auszeichnung der 
IP Dë renommierten 
— japanischen Spielezeit- 


36/ 40 Punkte schrift „Famitsu“ 


A.O.T. 2 


Kämpfe fiir deine Frei Erlebe das Abenteuer von Eren, 
Mikasa, Armin und ihren Gefáhrten aus einer ganz neuen 
Perspektive. Starke die Beziehungen zu deinen Lieblings- 
charakteren und kämpfe Seite an Seite mit ihnen. Gewinne 
neue Einblicke in Welt der Titanen und genieße noch mehr 
Bewegungsfreiheit dank noch dynamischerer 3D-Manöver. 


@ Erstelle deinen eigenen Jäger 
und erlebe die Handlung der 
kompletten ersten beiden 
Staffeln des Erfolgs-Animes 


@ Online-Modus mit bis zu 
30 wählbaren Charakteren 
und Battle Royal wie auch 
1-vs-1-Modus 


Trailer 


japanischen Spielezeit- 
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428 Shibuya Scramble ne 


Ein erzählerisches Meisterwerk erobe 

428: Shibuya Scramble basiert auf der gleichnamigen Visual 
Novel und erzählt die spannende Geschichte einer Entführung. 
Diese bringt eine Gruppe Helden durch Zufall zusammen. 
Werden ein heißblütiger Detektiv, ein knallharter Journalist, 
ein ehemaliger Krimineller, ein Wissenschaftler und ein 
Maskottchen im Katzenkostüm 

diesen einen Tag unbeschadet 

überstehen? 


е es 
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@ Scheinbar harmlose Entscheidungen 
für den einen Charakter kónnen 
ein Desaster für einen anderen 
bedeuten 


@ 10 spannende Stunden Spielzeit, 
90 einzigartige Erzählpfade und | 
50 verschiedene Enden Trailer 


O Außergewöhnliche Kombination aus 
Text, Fotos und Videosequenzen [s] N [s] 
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Fire Pro Wrestling World 


Fire Pro Wrestlir ist ein umfangreiches Wrestling- 
Spiel, bei dem jede Komponente individualisierbar ist - vom 
Wrestler bis zum Ring. 

Kámpfe um den Sieg und 

den Sieger-Gürtel. 


@ Customize everything - Vom 
Wrestler über das Moveset bis hin 
zum Ring, mach dein eigenes Ding 


@ Open Brackets - Organisiere 
Onlineturniere und stampfe die 
Konkurrenz in den Boden 


@ Gib deinen Wrestlern eigene 
Persónlichkeiten! Bevorzugst du 
den Zuschauer-Liebling oder den 
Fiesling, der gern schmutzige 
Tricks anwendet? 


@ spixe cHUNSOFT | 


Trailer 
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There is no end though there is а! startin space. --- Infinity, 
It has own power, it ruins, and it goes though there,is a start 
Only the person who was wisdom can read the mostzfoolish) [oneffrom thepni Lory. 
The fish that Mives Ми iähe sea doesn't know the world in the land. It“ 2180 ruins and 2068 if; 
It is funnier that man exceeds the speed of light than fish¥start living jin the 
It can be said that this is an final ultimatum from the, god to the people who, 
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Steins; Gate Elite dy y 


F \ 
и Јарап Кеһгї zurück. Als aufwendiges | 
Remaster тїї animierten Szenen aus dem Anime erzeugt es ein 
brandneues Spielgefühl, das dich sofort ins Geschehen zieht. 
Verfolge die Abenteuer einer Gruppe junger Wissenschaftler, 
die herausfinden, dass man mithilfe von Emails und einer 
modifizierte Mikrowellen die Vergangenheit beeinflussen kann. 


@ Komplett animiertes Abenteuer - 
tauche in die wunderschón 
animierte Welt dieses Animes ein 


Visual Novel 


@ Verzweigte Handlungsstránge - 
jede getroffene Entscheidung zieht 
Konsequenzen nach sich, die die 
Welt mehr oder weniger aus dem 
Gleichgewicht bringen kónnen 


O Die PS4- und Switch-Version 
kommen jeweils mit exklusiven 
Zusatzinhalten, die das Spielgefiihl 
auf ihre Art bereichern 


Trailer 


Little Dragons Café 


Little Dragons Café ist das 
neueste Spiel von Yashuiro Wada, dem Schöpfer von Harvest 
Moon. Es erzählt die Geschichte eines Geschwisterpaars, deren 
Mutter plötzlich schwer erkrankt und deren einzige Rettung die 
Aufzucht eines kleinen Drachen ist. Mit weisen Entscheidungen, 
angemessener Ernährung und einfühlsamer Pflege wachsen 
sowohl der Drache als auch die Hoffnung auf ein Happy End! 


@ Das neuste Meisterwerk vom 
Harvest Moon-Erfinder 


@ /їеһе deinen eigenen Drachen groß 


@ Erschaffe kulinarische Meisterwerke 
und betreibe ein erfolgreiches Cafe 


@ Bewirtschafte das Land und 
ernte frische Zutaten 
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